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ZEITSCHRIFT FOR PSYCHOLOGIE UND LEBENST! 
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Interessieren Sie sich 
für Psychologie? 


»WARUM!«-COUPON 
Schicken Sie mir kostenlos ein Probeheft von 
WARUMI 

Wenn mir das Probeheft gefällt, brauche ich nichts 
zu tun: Sie senden mir dann die nächsten zwölf 
Hefte ein Jahr lang zum Vorzugspreis von DM 
39,60 (statt DM 48,-) frei Haus. Darüberhinaus 
erhalte ich Ihr Sonderheft „Das Lexikon der Emo- 
tionen” als Geschenk 

Falls ich nach der Lektüre des Probeheltes keine 
weiteren Hefte haben möchte, teile ich Ihnen das 
innerhalb von 10 Tagen mit 

Dos Probeheft darf ich in jedem Fall behalten 


Dann lernen Sie jetzt 
WARUMI kennen - ein 
Probeheft gibt es 
kostenlos. Als Einsen- 
der des Coupons ma- 
chen wir Ihnen gleich- 
zeitig ein ganz beson- 
ders günstiges Ange- 
bot, das mit einem tol- 
len Geschenk verbunden 
ist, nämlich dem „Lexikon 
der Emotionen” von A-Z. 


WARUMI ist eine Zeit- 
schrift, die zwischen- 
menschlichen Bezie- 
hungen auf den Grund 
geht, Zeitthemen 
psychologisch analy- 
siert und das Innere 
nach außen kehrt. 


WARUMI ist interes- 
sont für alle, die sich um 
das Verständnis psy- 
chologischer Zusom- 
menhänge bemühen. 


Name 


Straße 


PLZ/Ort 


Dotum/Unterschrift 


Diesen Bon senden Sie bitte im offenen Umschlag 
(mit dem Zusatz „Werbeontwort”) unfrankiert 
an WARUMI Leser-Service, Ingrid Holler, 
Postfach 10 48 49, 2000 Hamburg | 
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in der Welt der Magie gibt es zwei 
wichtige Regeln. Erstens soll ein Zau- 
berer nie einen Trick vorführen, den 
er nicht vorher gründlich geübt hat. 
Zweitens darf der Magier niemals das 
Geheimnis eines Kunststückes verra- 
ten. Er würde sonst dem Zuschauer 
eine schöne Illusion nehmen. Das ıst 
auch der Grund, warum wir in 
„Spiel” keine Zauberecke eingerichtet 
haben, obwohl uns viele Leser darum 
baten. Wer sich für die Zauberei in- 
teressiert, dem gibt Hans Günter Witt 
für den Anfang in seinem Artikel 
„Sim-Sala-Bım aus dem Pappkar- 
ton”, Seite 48, einige Tips und Anre- 
gungen. 

Zu einem Zauberkasten besonde- 
rer Arı soll sich unsere Spiel-Kartei 
entwickeln. Denn jeder Leser hat die 
Möglichkeit, eigene Spiel-Ideen bei- 
zusteuern (siehe Seite 8). Die Spiel- 
Karten, die dabei entstehen, können 
in einem Karteikasten gesammelt 
werden. 


Herzlichst Ihr 


Seeräuber gesucht 


Vielleicht sind Sie in der La- 
ge, ein Spiel ausfindig zu ma- 
chen, das ich vor etwa 20 
Jahren mit Begeisterung ge- 
spielt habe. Es heißt ‚See- 
räuber‘‘ und ist ein Spiel für 
zwei Personen. Jeder Spieler 
hat eine Flotte zur Verfü- 
gung (die Schiffe sind aus 
Zinn), und zwei Häfen, die 
durch Pappkartons verdeckt 
sind, so daß der Gegenspieler 
nicht weiß, wie viele und 
welche Schiffe in welchem 
Hafen sind. Ziel des Spieles 
ist es, einen Schatz zu ber- 
gen, zu fahren oder zu 
schießen. 

FRED KORN 

BOCHUM 


Wer kennt das Seeräuber-Spiel und kann uns 
Hinweise geben? 
Die Redaktion 


Maximale Gewinn- 
chancen ansteuern 
Heft 8/9: „Schach dem Com- 


puter”: 
Ein Computer vermag nicht, 
zwischen sinnvollen und 


sinnlosen Zügen zu unter- 
scheiden. Deshalb ist er im 
Prinzip gezwungen, sämtli- 
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che zulässigen Züge durch- 
zuchecken. Das verbietet je- 
doch die zur Verfügung ste- 
hende Zeit. Statt die Lösung 
dieses Dilemmas weitgehend 
dem Zufallsgenerator zu 
überlassen, sollten die Daten 
im Lexikon effektiver ver- 
wendet werden als bisher, 
und zwar durch 

l. die Theorie des Gewinn- 
potentials und 

2. eine Standardnotation. 
Das Gewinnpotential ist die 
in  Prozentzahlen ausge- 
drückte statistische Wahr- 
scheinlichkeit, daß in einer 
bestimmten Partiestellung 
entweder Weiß oder 
Schwarz gewinnt oder daß 
Remis zu erwarten ist. 

Das Gewinnpotential wird 
durch einen Vergleich ein- 
schlägiger Meisterpartien er- 
mittel. Wenn man 100 
Turnierpartien vergleicht, in 
denen eine bestimmte Partie- 
stellung vorkommt, so kann 
man beispielsweise 60 weiße 
Partiegewinne auszählen: 
dreißigmal könnte Schwarz 
gewonnen haben, und zehn- 
mal könnte Remis entstanden 
sein. 

Wenn man weitere 100 Par- 
tien hinzuzieht, so ändert 
sich das zuvor errechnete 
Gewinnpotential nicht mehr; 
es wird nur noch stabilisiert. 
Die praktische Anwendung 
besteht darin, daß in der 
Eröffnungsphase nur solche 
Positionen angesteuert wer- 
den, die für die eigene Farbe 
die maximalen statistischen 
Gewinnchancen ausweisen. 
RUDOLF ERBSLOH 
WUPPERTAL 


Noch eine Zine 


Nachdem in den ersten 
„Spiel‘‘-Ausgaben bereits 
auf zwei Amateurzeitungen 
für Spieler hingewiesen wur- 
de, möchte ich Sie auf eine 
dritte Zeitung aufmerksam 
machen. Sie nennt sich 
„Wolfs Wirtschaftsbrief‘* 
oder kurz „WWB‘' und wird 
herausgegeben von Knut-Mi- 
chael Wolf, Schäferkamps- 
weg 27, 2359 Henstedt-Ulz- 
burg 3. Wie der Name schon 
vermuten läßt, werden im 
WWB in erster Linie Wirt- 


schaftsspiele per Post abge- 
wickelt. Daneben werden je- 
doch auch noch andere Er- 
wachsenen-Spiele abgehan- 
delt wie zum Beispiel „Anno 
4000”, „Intimate Diploma- 
cy'‘, „Ordo‘‘, „Confronta- 
tion‘“ und seit neuestem auch 
das alte 3M-Autorennen 
„Speed Circuit‘. 

VOLKER MATERN 


SCHEESSEL 

Knut-Michael Wolf ist für „Spiel -Leser kein 
Unbekannter. Von ihm stammt die in ‚Spiel‘ 
89 veröffentlichte Reversi-Variante „Flip 
Flop”. 

Die Redaktion 

Twixt-Strategie 

Heft 8/9: „Twixt, ein ab- 


straktes Spiel‘‘. Sie schrei- 
ben, daß der Beweis fehlt 
und der Anziehende im Vor- 
teil ist oder genauer, daß es 
eine Gewinnstrategie, für 
den Anziehenden gibt. Ich 
vermute jedoch, daß nicht 
die Existenz der Gewinnstra- 
tegie, sondern die Strategie 
selbst unbewiesen ist. Ich ar- 
gumentiere folgendermaßen: 
e Twixt ist ein endliches 
Spiel. Es gibt maximal soviel 
Züge, wie Setzpunkte vor- 
handen sind. 
e Twixt hat 
Sieger. 

e Angenommen, es gibt eine 
Gewinnstrategie des Nach- 
ziehenden; dann kann aber 
der Anziehende einen belie- 
bigen Stein setzen und da- 
nach selbst so spielen, als wä- 
re er der Nachziehende. Der 
erste Zug stört nicht, da er 
nur einen Vorteil, aber kei- 
nen Nachteil bringen kann. 

e Da der Anziehende jetzt 
Nachziehender spielt, gibt es 
—- laut Annahme - eine Ge- 
winnstrategie auch für ihn, 
was der Annahme wider- 
spricht. 

e Folge: Es gibt keine Ge- 
winnstrategie für den Nach- 
ziehenden. 

e Das Spiel ist aber endlich 
und entscheidbar, das heißt, 
es gibt eine Gewinnstrategie. 
e Da es keine für den Nach- 
ziehenden gibt, kann es nur 
eine für den Anziehenden 
geben. . 
Die Crux ist aber wohl die, 
daß niemand diese Strategie 
angeben kann. Gott sei 


immer einen 


Dank, sonst wäre die Spiele- 
welt um ein hübsches Spiel 
ärmer. 

IRMGARD UND BERND 
HODES 

POING 


Spiele- 
Stadtmeisterschaft 


Sicherlich trägt „‚Spiel‘‘ dazu 
bei, daß sich vielerorts Leute 
zusammensetzen, um sich 
aus dem Alltagstrott heraus 
zum geselligen Beisammen- 
sein zusammenzufinden. 
Daß dies auch in größerem 
Rahmen möglich ist, zeigt 
die untenstehende Urkunde. 
Eine richtige Spiele-Stadt- 
meisterschaft, die von kom- 
munaler Seite und mit Hilfe 
der Industrie eine Menge 
Spaß und Freude, gebracht 
hat. 


erkämpfie bei den 
1.Bad Homburger 
SPIELE 
Stadtmeisterschaften 1978 


Anhand von 25 Spielen wird 
der beste Spieler der Stadt 
ermittelt. Darunter altbe- 
kannte klassische Spiele wie 
zum Beispiel Mühle, Halma, 
Dame, Schach, Skat, Domi- 
no, Romme und auch neue 
Spiele wie Superhirn, Scrab- 
ble, Reversi, Bumerang, 
Check, Zahlenjux, Malefiz. 
Jedes Spiel wird nach einem 
ausgeklügelten Punktesy- 
stem bewertet, und am Ende 
der Meisterschaft wird der 
Spieler mit der höchsten 
Punktezahl ermittelt. 

WOLFGANG SCHRÖDER 
FRIEDRICHSDORF 


lie Redaktion, wenn Sie 
-Stadtmeister- 
mitteln Unter 


Bitte schreiben Sie an die Red 
an der Ausrichtung von Spiele 
schaften interessiert sind. Wir ver 
lagen und stellen Kontakte her, 
Die Redaktion 


‚Spiel 1211 79:50 


Hier geht es um die atemberaubende Jagd naeh wichti- 
gen „Containern”. Sie sind auf einer Inseln Alaska 
deponiert und müssen aufs Festland gebracht werden. 
Rivalen und ein angriffslustiger Eisbär dürchkreuzen 
den beschwerlichen Weg übers Eis: Windeseile ist ge- 
boten, jedoch blinder Eifer verfehlt. Mit einer aufre- 
genden Geschichte auf der folgenden Seite steigen Sie ° 
gleich mitten in das spannende Spielgeschehen ein. D 
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ansen, 37, Polarfor- 
scher von Beruf, ohr- 
feigte noch einmal 
gründlich den Eisbä- 
ren und legte sich dann in sei- 
nem Iglu schlafen. Was sollte 


er auch anderes tun? Die 
„Fram‘‘, sein eisfestes 
Schiff, war kläglich unterge- 
gangen. Alles, was an nützli- 
chem Gerät oder Vorräten 
noch übrig war, lag drüben 
auf der Insel. Mißmutig ver- 
zehrte er noch einen Seehund 
und schlief ein Weilchen. 

Inzwischen war es kälter 
geworden. Ein großes Stück 
Packeis schwamm dicht am 
Ufer vorbei. Ob das Eis wohl 
tragen würde? Der Eisbär 
kam gerade vorbei. 


Atemberaubende 
Jagd 


Nansen ohrfeigte ihn wie 
üblich und versetzte ihm 
dann einen derben Fußitritt, 
um ihn auf das glatte Eis zu 
schicken. Der Bär hüpfte ge- 
schickt von Scholle zu Schol- 
le und gelangte nach kurzer 
Zeit auf die Insel. Dort öffne- 
te er genüßlich eine Dose 
Corned beef und fraß sich 
gehörig satt. 

Nansen ließ die Schnee- 
katze warmlaufen und wagte 
sich dann zögernd und vor- 
sichtig auf das Treibeis. Be- 
hutsam tastete er sich über 
die brüchigen Nahtstellen 
und mogelte sich immer nä- 
her an die Insel heran. Doch 
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was war das? Noch ein Rau- 
penfahrzeug? Den Namen 
Peary konnte er in protzigen 
Lettern auf der Seite der 
Schneekatze lesen. Der hatte 
ihm gerade noch gefehlt! 

Kurz darauf erreichte er 
die Insel. Alter Gewohnheit 
zufolge ohrfeigte er den Eis- 
bären und nahm ihm das 
Corned beef weg. Dann 
packte er einen Container 
auf seinen Motorschlitten. 

Motorengeknatter ließ ihn 
hochfahren. Peary hatte sich 
bereits mit einem erbeuteten 
Container aus dem Staub ge- 
macht! Doch nun kamen 
zwei Schlitten angebraust. 
Peary war nicht dabei. Ohne 
Umschweife belud Umberto 
Nobile seinen Schlitten. Und 
auch Alfred Wegener fackel- 
te nicht lange. 

Fridjof Nansen begriff 
langsam, welches Spiel hier 
gespielt werden sollte. Die 
Rivalen hatten es auf die 
Vorräte, aber auch auf Meß- 
instrumente und sonstige Ge- 
räte, kurz die ganze Fracht 
der „Fram‘‘ abgesehen. 

Er jagte, was der keuchen- 
de Dieselmotor nur hergeben 
wollte, zum Ufer zurück. 
Unterwegs konnte er es nicht 
lassen, den armen Eisbären 
aus purer Bosheit ins Wasser 
zu schubsen. Am Festland 
angekommen, beförderte er 
den mitgebrachten Container 
mit einem kräftigen Schwung 
von der Ladefläche und hetz- 
te zur Insel zurück. 


Foto: Fred Seiler 


Zu seinem Ärger waren 
die drei anderen längst da 
und hatten in aller Seelenru- 
he ihre Fahrzeuge beladen. 
Nansen konnte sich keinen 
Reim darauf machen. So 
schnell konnten sie doch den 
Weg über die mittlerweile 
gänzlich zugefrorene See 
nicht gemacht haben. Woher 
also der Vorsprung? Und 
dann durchschaute er den 
üblen Trick: Man hatte die 
Beute einfach ein Stück von 
der Insel weggeschleppt und 
auf einer kompakten Scholle 
abgeladen, um Zeit und Vor- 
sprung zu gewinnen. 

Nansen schältete rasch. 
Auch er lud den in Eile gela- 
denen Container schon auf 
halbem Wege ab und hastete 
zur Insel zurück. 

Erstaunlich, was den Kon- 
kurrenten so alles einfiel. Als 
er mit der nächsten Fuhre 
von der Insel aufbrach, sah 
er schon von weitem die Be- 
scherung. Man hatte sich hin- 
ter seinem Rücken frech über 
seine Beute hergemacht und 
sein Zwischendepot geplün- 
dert. Nansen schwor eiskalte 
Rache. 

Doch dazu sollte es nicht 
kommen. Er spürte plötzlich 
ein mächtiges Zittern durch 
die Eisschollen jagen. Dicht 
neben ihm klaffte ein breiter 
Riß im Eis. Die Schmelze 
hatte eingesetzt. 

Er jagte zum Iglu zurück 
und drehte dort eine so 
scharfe Kurve, daß der mit- 


<] Über Eisschollen per Trans- 


porter holt man sich die klei- 
nen „Container‘‘ von der In- 
sel inmitten des Spielplans 


gebrachte Container mit ei- 
nem Krach von selbst herun- 
terflog. Überall war das Eis 
aufgebrochen. Nur ein enger, 


offensichtlich tragfähiger 
Pfad schien da noch zu 
existieren. 

Gerade als er sich der 


schmalsten Stelle näherte, 
bemerkte er den Eisbären. 
Dieser hatte es satt, sich dau- 
ernd ohrfeigen zu lassen und 
blockierte den Weg. Ein an- 
derer Weg? Unmöglich! Mit 
knapper Not erreichte er sei- 
nen Iglu, während hinter ihm 
die Eisschollen sich auflö- 
sten. 

Doch die wilde Jagd hatte 
sich gelohnt: Der Container 
mit den Reißzwecken war 
gerettet. Außerdem hatte er 
eine Kiste mit Maiskolben 
zur Verfügung. Die dritte Ki- 
ste schließlich enthielt etwa 


700 Paar Fausthand- 
schuhe ... 
Das Spiel 
beginnt 
Rote Ohren und heiße 


Köpfe bekommt man bei die- 
sem aufregenden Spiel. Der 
Plan zeigt einen See und in 
der Mitte eine Insel. Dort 
wird ein größerer Haufen 
von kleinen Holzblöcken be- 
reitgelegt. 

Ein Satz Kärtchen, von 
denen jeweils eines aufge- 
nommen werden muß, wenn 
ein Spieler am Zug ist, gibt 
an, wie viele Eisschollen ge- 
legt werden dürfen. 

Die Schollen bestehen aus 
kleinen Sechsecken. Kleine 
Schollen haben nur eine Flä- 
che, mittelgroße bestehen 
aus zwei Hexagonen. Große 
Schollen, von denen es zwei 
verschiedene Formen gibt, 
setzen sich aus drei Sechs- 
ecken zusammen. 

Im ersten Teil des Spiels 
wird es Winter, der See friert 
also zu. Sobald eine durchge- 
hende Verbindung zwischen 
dem Festland und der Insel 
hergestellt ist, darf man die 
kleinen Transporter in Bewe- 
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gung setzen. Auf der Insel 
lädt man einen Holzwürfel 
auf und darf sich auf den 
Rückweg machen. 

Jeder Zug besteht aus drei 
Schritten. Jede Eisscholle 
zählt einen Schritt, wobei es 
keine Rolle spielt, ob sie klein 
oder groß ist. Bei der Kon- 
struktion der „Brücke‘‘ zur 
Insel bringen also aneinan- 
dergereihte Dreierstücke ei- 
ne durchgehendeVerbindäng. 


Taktisches 
Tauwetter 


Doch diese schnelle Passa- 
ge hat auch ihre Tücken. So- 
bald nämlich alle Schollen 
ausgelegt sind, der ganze See 
also zugefroren ist, setzt das 
Tauwetter ein. Statt eine 
Scholle an eine beliebige 
Stelle des Plans zu legen, 
darf man nun jeweils eine 
oder gar mehrere Schollen 
nach freier Wahl entfernen. 

Im ersten Teil des Spiels 
legt jeder Spieler die Eisstük- 
ke direkt von seinem eigenen 
Camp aus. Im zweiten Teil 
allerdings, in der Zeit des 
großen Tauwetters, nimmt 
man tunlichst die Schollen, 
die einer der Rivalen drin- 
gend als Verbindung zum 
Festland braucht. 

Jetzt erweisen sich die 
Dreierschollen als gefährlich, 
weil sie sofort große Löcher 
in die Bahn reißen. Am be- 
sten ist man dran, wenn man 
neben der schnellen Anein- 
anderreihung von großen 
Stücken parallel dazu eine 
möglichst breite „Straße‘* 
aus lauter Einzelstücken 
konstruieren kann. Denn die 
Mitspieler finden sofort jede 


Alaska 
Otto Maier-Verlag 
Marktstr. 22-26 

7980 Ravensburg 

Preis: ca. 35 Mark 

4 Spieler (laut Pak- 
kungsaufdruck 2 bis 4 
Spieler; zu zwei aber 
weit weniger spannend, 
zu dritt nicht ausgegli- 
chen) Spieldauer: ca. 
45 Minuten 
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Spielbewertung 


Einfach 


Spielwert 9 

Originalität 9 
Spielregeln 7 
Aufmachung 5 
Ausstattung 9 


unsichere Stelle und unter- 
brechen den Weg abrupt. 

Das Spiel gewinnt, wer die 
meisten „Container‘‘ zu sei- 
nem Camp bringen konnte. 
Blinder Eifer bringt dabei al- 
lerdings nicht allzuviel. Im 
Gegenteil: Man kann damit 
wertvolle Punkte verschen- 
ken, so daß man nur hin und 


her jagt. 
Es gilt nämlich, erst solche 
Schollen abzubauen, die 


nicht mit einem „Container‘‘ 
belegt sind. Folglich verteilt 
man die Fracht unterwegs, 
sichert damit den Rückzug 
und verkürzt überdies noch 
für die Endphase die Wege, 
wenn die Zeit drängt. 

Der Eisbär ist in diesem 
Spiel ebenso lästig, wie er für 
manchen biederen Eskimo in 
der rauhen Wirklichkeit sein 
mag. Eine Scholle, die durch 
den Bären besetzt ist, kann 
man nicht passieren. 

Gesteuert wird der Einsatz 
des Bären durch einen zwei- 
ten Stapel mit Kärtchen. Wer 
die Bärenkarte zieht, darf 
das Ungeheuer hinsetzen, 
wohin er will. 

Wer einen allzu deutlichen 
Vorsprung gewinnen konnte, 
weil er sehr geschickt tak- 
tierte oder weil er schlicht- 
weg Glück hatte, wird hier 
ein Quentchen ausgleichen- 
der Gerechtigkeit erfahren. 
Alle übrigen Spieler werden 
sich automatisch zu einer 
verschworenen Gemein- 
schaft zusammenschließen 
und den Bären immer dem 
gleichen Spieler vor die Nase 
setzen. 

Die Bärenkarte ist in ei- 
nem Satz von Ereigniskarten 
enthalten, die noch mehr 


Komplex 


Gesamturteil: 


Spanrtung in das Spiel brin- 
gen, als durch die Grundkon- 
zeption schon gegeben ist. 
Da gibt es einen Hubschrau- 
ber, der hilft eine schon abge- 


rissene Verbindung zum 
Land zu überwinden. Den 


von einem Mitspieler auf ei- 
ner Scholle deponierten Be- 
hälter kann man kurzerhand 
an sich nehmen, wenn man 
eine Raubkarte hat. 

Doch auch gegen dieses 
Vorgehen gibt es eine Karte: 
Der Angegriffene kann sich 
zu seiner Verteidigung in 
dichten Nebel hüllen und ei- 
ne Nebelkarte ausspielen. 


Überdimensionaler 
Familienspaß 


Alaska ist ein außerge- 
wöhnlich gutes Spiel, weil 
der Spielablauf nicht kon- 
struiert und gequält wirkt, 
sondern klar, logisch und ge- 
schlossen dasteht. Die Re- 
geln erscheinen auf den er- 


werden. 
2 bis 4 Spieler 
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Aentzelstrafße #4 / Ecke Grindelallee — 2 Hamburg 13 — Telefon 4486887 


Ein unkonventioneller Laden mit Spielen und Marionetten 
für Kinder und Erwachsene. Unsere Kunden sollen wissen, 
was sie unter dem Arm nach Hause tragen. Deshalb bera- 
ten wir Sie ausführlich und es steht Ihnen ein Tisch zum 
Ausprobieren zur Verfügung. 


Ziel dieses Eisenbahnspieles ist es, das eingesetzte 
Kapital zu vermehren. Der Spieler kann dies durch den 
geschickten Bau und Betrieb von Eisenbahnlinien und 
durch die Spekulation mit Eisenbahn-Aktien erreichen. 
Der Spielplan zeigt England zu Beginn des Eisenbahn- 
zeitalters. Das Spiel kann mit verschiedenen Schwierig- 
keitsgraden und mit unterschiedlicher Spieldauer gespielt 


Mit deutscher Spielanleitung DM 60,— 


Einen kostenlosen Katalog mit ausführlichen 
Spielbeschreibungen schicken wir auf Anforderung. 


Preise zuzügl. 3,- DM Versandunkosten bel Zahlung durch Post/Bankscheck. 
Bel Lieferung per Nachnahme Preise zuzügl. Nachnahme und Versandunkosten, 


Oltnungszeiten: Mo-Fr 10.18.30 — Sa 10-14 Uhr - 1. Sa im Monat bis 18.30 Uhr 


sten Blick recht umfangreich. 

Doch hat man erst einmal 
das Spielprinzip erfaßt, so 
erklären sich alle Detailrege- 
lungen von selbst, weil sie lo- 
gisch und überzeugend auf- 
gebaut sind. 

Alaska ist ein wirkliches 
Familienspiel. Auch Kinder 
können mitmachen, und sie 
haben keine schlechtere 
Chance als Erwachsene. Und 
doch ist es kein simples 
Glücksspiel, sondern beruht 
nur - oder wenn man die Er- 
eigniskärtchen mit in Be- 
tracht zieht - weitgehend 
auf eigener Entscheidung. 

Schade ist nur, daß das 
Spiel in einer überdimensio- 
nal großen Schachtel unter- 
gebracht ist. Hersteller haben 
offensichtlich keine rechte 
Vorstellung davon, wie klein 
Schränke und Regale in den 
meisten Wohnungen sind 
und wie schwierig es ist, 
Schachteln in Großformat zu 
verstauen. Tom Werneck @ 


Sg: 


Ss chon bei Goethe heißt es: 
„Grau, teurer Freund, ist 
alle Theorie, und grün des 
Lebens goldner Baum‘‘. Und 
ein moderner Sprücheklop- 
fer variierte das Zitat: „So ist 
es in der Theorie: Man weiß, 
wie's geht, doch klappt es 
nie. Und in der Praxis wie- 
derum: Da geht's, und keiner 
weiß warum'‘‘. So wissen wir 
zwar theoretisch, daß alle 
Kultur ihren Ursprung im 
Spiel hat. Wir wissen, daß 
Spielen eine geistige oder 
körperliche Tätigkeit ist, die 
- im Gegensatz zur Arbeit - 
keinen unmittelbar prakti- 
schen Zweck verfolgt. Wir 
wissen, wie wir Spiele nach 
Kategorien und Bildungsbe- 
reichen einzuteilen haben, 
aber leider häufig nicht, wie 
wir eine Silvesterparty oder 
einen Kindergeburtstag er- 
folgreich planen und gestal- 
ten sollen. In der Praxis wie- 
derum klappt es oft auf An- 
hieb: Da sitzt eine Gruppe 
fröhlicher Menschen beisam- 
men und spielt ganz einfach 
unbeschwert drauflos. Und 
niemand macht sich Gedan- 
ken darüber, ob es dabei um 
Sozialverhalten, logische Zu- 
sammenhänge, künstlerische 
Sensibilisierung oder Bewe- 
gungsmotorik geht. 

Was lag also näher, als ei- 
ne praxisorientierte Spiele- 
sammlung ins Auge zu fas- 
sen. Einfach und praktisch, 
flexibel und ausbaufähig, 
aber unbeschwert von theo- 
retiichem Ballast. Eine 
Sammlung von handlichen 
Spiel-Karten, auf denen 
draufsteht, wie man eine be- 
stimmte Gruppe von Spielen 
durchführt, und was man da- 
zu braucht. Eine Zusammen- 
stellung von Spiel-Ideen, an 
deren Gestaltung sich jeder 
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NEU: SPIELANLEITUNGSKARTEN ZUM SAMMELN 


Leser 


„Spiel‘'- 

kann. 
Schon dem letzten „Spiel”, 

10/11, konnten Sie die ersten 


beteiligen 


Spiel-Karten entnehmen. 
Und fortan erhalten Sie in je- 
dem „Spiel” neue Spielanlei- 
tungskarten zum Rauß- 
reißen. 

Um eine gewisse Gliede- 
rung, Zuordnung und Kenn- 
zeichnung kommt man natür- 
lich nicht herum. Und so ha- 
ben wir die Spiele in acht 
Gruppen (1 bis 8) aufgeteilt, 
die durch die Gruppe 0 zu- 
sammengefaßt und durch die 
Gruppe 9 ergänzt werden 
können. 


Gruppe 0: Spielprogramme 


Große Spielereignisse mit Quer- 
verweisen 

Gruppe 1: Beobachtungs- und 
Gestaltungsspiele 
Wahrnehmung, Konzentration, 
Gedächtnis, Kreativität, Selbst- 
erkenntnis 

Gruppe 2: Sprech- und Schreib- 
spiele 

Sprache, Gesang, Wortschatz, 
Kreativität 


Gruppe 3: Glücks- und Taktik- 
spiele 


Würfel, Karten, Strategie, Ent- 
scheidung 


Gruppe 4: Denk- und Ratespiele 


Logik, Wissen, Rätsel, Scherz- 
fragen 


Gruppe 5: Experimente und 
Tricks 
Geschicklichkeit, Zauberei, 


Schnickschnack, Jux 

Gruppe 6: Geselligkeits- und 
Tanzspiele 
Geschicklichkeit, 
leichte Bewegung 
Gruppe 7: Sport- und Bewe- 
gungsspiele 

Geschicklichkeit, Kooperation, 
Wettkampf, starke Bewegung, 
Abenteuer 


Gruppe 8: Rollenspiele und 
gruppendynamische Spiele 


Kooperation, 


Kooperation, Kommunikation, 
Darstellung, soziales Verhalten, 
Kreativität 

Gruppe 9: Anhang 


Literatur, Definitionen, Erläu- 
terungen 


Gewisse Überschneidun- 


gen, die sich dabei ergeben, 
sind unvermeidlich. Wer sich 


Zu jeder Gelegenheit 
das passende Spiel 


dazu theoretische Gedanken 
machen möchte, den wollen 
wir nicht davon abhalten. 
Wer jedoch praktische Spiel- 
Ideen beisteuern kann, der ist 
dazu herzlich eingeladen. 
Schreiben Sie an die Re- 
daktion, wenn Sie Spiel- 
Ideen haben. Wir denken an 
jeweils zwei bis sechs Spiele, 
die vom Umfang auf einer 
Spiel-Karte zusammenge- 
faßt und die mit demselben 
Spiel-Material durchgeführt 
werden können. Illustra- 
tionsvorschläge zu den Spie- 
len nehmen wir ebenfalls 
gern entgegen. Wenn wir Ih- 


re Spiel-Ideen auf eine 
Spiel-Karte übernehmen, be- 
lohnen wir Sie mit einem 


Spiel oder Buch. 


Spiel-Sammelbox 


Ab sofort haben wir uns 
entschlossen, Ihnen eine 
Spiel-Box zum Sammeln der 
Spiel-Karten anzubieten. Sie 
können diese direkt beim 
Verlag (auf der Bestellkarte) 
zum Preis von 5,— Mark, + 
Porto, zuzüglich Mehrwert- 
steuer bestellen. Da die Sam- 
melbox nur im Querformat 
erhältlich ist, werden ab so- 
fort auch die Spiel-Karten im 
Querformat erscheinen. ES 
ist möglich, Spiel-Karten aus 
vergangenen Heften nachzu- 
bestellen. o 
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IN 15 SCHRITTEN DENKEN LERNEN (6) 


Konsequentes Streichholzschachteln 


U nsere Gedanken sind oft 
so bunt durcheinander- 
gewürfelt wie die Streich- 
holzschachteln auf dem Bild. 
Durch konsequentes Denken 
können sie geordnet werden. 
Dabei ergibt sich eine Lö- 
sung aus einer progressiven 
Folge von Schritten: Ab- 
wandlung, Verbesserung, Irr- 
tum, neue Ideen und ähnli- 
ches. Die Folge braucht kei- 
ne logische zu sein. Dennoch 
werden die Schritte nachein- 
ander unternommen. 

Alles, was Sie zu den fol- 
genden Gedankenexperimen- 
ten brauchen, sind sechs qua- 
derförmige Gegenstände von 
gleicher Größe: Zigaretten-, 
Streichholzschachteln oder 
ähnliches. 


Die Aufgaben 


Bei jeder der Aufgaben 
müssen die sechs Quader 
nach bestimmten Bedingun- 
gen angeordnet werden. Die- 
se Bedingungen beziehen 
sich auf die Art und Weise, 
wie sich die Quader berüh- 
ren. Für die verschiedenen 
Anordnungen gelten folgen- 
de Regeln: 

I. Ein Quader „berührt‘* 
einen anderen Quader dann, 
wenn eine der Flächen oder 
ein Teil einer Fläche eines 
Quaders mit einer Fläche 
oder einem Teil einer Fläche 
des anderen Quaders „Kon- 
takt'* hat. Kontakt durch ei- 
ne Ecke oder durch eine 
Kante des Quaders gilt in 
diesem Zusammenhang nicht 
als Berührung. 

2. Jede Anordnung muß 
sich selbst tragen. Das heißt, 
die Anordnung der Quader 
muß in sich standfest sein 
und ihre Form behalten. Eine 
Anordnung, die mit der Hand 
oder irgendeinem Gegen- 
stand zusammengehalten 
werden muß, gilt nicht. 

Da allein der Leser über 
die Richtigkeit einer Lösung 
befindet (nur einige der Lö- 
sungen können illustriert 
werden), ist es notwendig, 
daß jede Anordnung, die als 
Lösung für eine Aufgabe gel- 
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ten soll, sehr sorgfältig ge- 
prüft wird. Es geschieht allzu 
leicht, daß eine Lösung als 
richtig angesehen wird, die es 
in Wirklichkeit nicht ist. Als 
ich die Aufgaben mit ver- 


schiedenen Leuten testete, 
wurden mir immer wieder 
Lösungen vorgeführt, die 


sich bei genauer Prüfung als 
falsch erwiesen. 

Um sicher zu sein, daß die 
Lösungen wirklich richtig 
sind, sollten der Reihe nach 
bei jedem einzelnen Quader 
die Berührungsflächen ge- 
zählt werden. Auf diesen 
Vorschlag wird besonderer 
Nachdruck gelegt, denn eine 
falsche Lösung für richtig zu 
halten, ist der schlimmste 
Fehler, weil er nicht entdeckt 
werden kann. 


Der sechste Schritt 


Ordnen Sie die sechs Qua- 
der so an, daß jeder Quader 
zwei andere - und nur zwei 
andere - berührt. 

Die Aufgabe ist nicht 
schwierig, und es sind mehre- 
re Lösungen möglich. Wenn 
eine Lösung mit Leichtigkeit 
gefunden wird, kann an- 
schließend nach der anderen 
gesucht werden. 

Jeder wird auf andere 
Weise an die Aufgabe heran- 
gehen. Alle Wege sind rich- 
tig, sofern sie sich als zweck- 
mäßig erweisen und zu einer 
Lösung führen. Das wichtig- 
ste ist jedoch nicht die Lö- 
sung, sondern daß man sich 
bewußt ist, wie man sie ge- 
funden hat. Die Lösung kann 
sich so plötzlich einstellen, 
daß Sie vielleicht gar nicht 


genau wissen, wie Sie darauf 
‚gekommen sind. Doch wer- 
den Sie sich der Anordnung 
bewußt sein, bei der sich die 
Lösung ergeben hat. 

Manche Menschen werden 
dasitzen, die Quader eine 
Weile anstarren und dann die 
Hand ausstrecken und sie in 
der richtigen Weise anord- 
nen. Sie sehen den logischen 
Weg zur Lösung so deutlich 
vor sich, daß sie kaum zö- 
gern. Andere werden es vor- 
ziehen, mit den Quadern her- 
umzuspielen, bis eine richtige 
Lösung auftaucht. 

Ein weiterer Teil der Zu- 
fallsmethode besteht in der 
sorgfältigen Prüfung dessen, 
was sich ergeben hat. Bei je- 
der neuen Anordnung muß, 
da sie durch Zufall zustande 
gekommen ist, genau festge- 
stellt werden, ob sie wirklich 
eine Lösung ist oder nur ei- 
ner Lösung nahekommt. Die 
Schnelligkeit und Genauig- 
keit, mit der dies ermittelt 
wird, kann entscheidend sein 
für den Erfolg oder das Ver- 
sagen der Zufallsmethode. 
Bei zu langsamer oder zu 
nachlässiger Bewertung wür- 
de die Methode sehr unergie- 
big sein. Ich habe oft erlebt, 
daß Leute durch Zufall eine 
richtige Lösung zustande 
brachten und sie dann auf 
Grund mangelhafter Prüfung 
wieder verwarfen. 

Möglicherweise kränkt es 
Sie, daß Ihnen hier nahege- 
legt wird, eine Aufgabe mit 
Hilfe einer vom Zufall be- 
stimmten Methode zu lösen, 
die ein armseliger Ersatz für 
Logik und Verstand zu sein 
scheint. Möglicherweise be- 
haupten Sie auch, es sei gar 
keine Zufallsmethode. 

Eine richtige Zufallsme- 
thode müßte erlauben, daß 
man die Quader aus dem 
Fenster wirft, in der Hoff- 
nung, daß sie draußen auf 
der Erde ein richtiges Muster 
bilden. Die Chancen, daß es 
so käme, wären gering. Des- 
halb setzt man gewisse Gren- 
zen, innerhalb deren der Zu- 
fall wirken soll. Die erste 
Grenze könnte sein, daß man 


die Quader innerhalb des 
Zimmers fallen läßt, die 
zweite, daß man sie auf den 
Tisch fallen läßt. Trotz dieser 
beiden Grenzen ist die Wahr- 
scheinlichkeit, auf solche Art 
und Weise eine richtige Lö- 
sung zu erhalten, immer noch 
sehr gering. 

Die nächste Grenze, die 
gesetzt wird, ist, daß alle 
Quader sich untereinander 
berühren sollen. Das bedeu- 
tet, daß sie mit der Hand hin 
und her bewegt werden müs- 
sen und nicht fallen gelassen 
werden dürfen. Es bleibt ein 
vom Zufall bestimmtes Ver- 
fahren (es gibt kein fertiges 
Schema), aber die Erfolgs- 
chancen sind ziemlich groß. 
Man kann sie erhöhen, indem 
man weitere Grenzen setzt, 


Edward de Bono, Mediziner 


und Denkpsychologe aus 
Cambridge, fordert uns aul, 
nicht nur über seine faszinie- 
renden Denkaufgaben nach- 
zudenken, sondern auch 
über unser Nachdenken dar- 
über nachzudenken. Die 
zweiten fünf Schritte seiner 
Denkgymnastik befassen sich 
mit dem konsequenten Den- 
ken, bei der sich eine Lösung 
aus einer progressiven Folge 
von Schritten ergibt. 


aber das könnte gefährliche 
Folgen haben, wie wir später 
sehen werden. 

Es mag sein, daß Sie sich 
inzwischen entschlossen ha- 
ben, lieber als eine Zufalls- 
methode die erhabenere logi- 
sche Methode anzuwenden. 
Vielleicht haben Sie ja sogar 
schon mindestens eine Lö- 
sung zuwege gebracht. Zwei 
Lösungen finden Sie in der 
Fortsetzung auf Seite 50. 
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Spekuliert Tunte Elsa 
auf den großen Boom? 


Kronenkorken klappern, Bierdeckel türmen 
sich, und die Kurse steigen plötzlich an. 
Onkel Gustav ringt verbissen um die letz- 
ten Aktienreserven, während Ingrid mal 
kurz zum Kühlschrank geht. Ein heißes 
Familien-Match nähert sichdem Höhepunkt. 


Bei BIERBÖRSE gewinnt 
ausnahmsweise der, der am Schluß 
: die meisten De«kel hat. 


Jeder kann bei diesem jugendfreien Unter = 
[ 'haltungsspiel für 2 bis 6 Personen sein . „®# 

; Talent als Börsenmakler unter Bewe 

- stellen. Gehandeltund spekuliert wird wi 

“ an der echten Börse - nach Kursen. Dürc 
geschickte Tauschaktionen und natürlich 

* auch ein bißchen Glück wird man leicht 

F zum Bierdeckel-M ch wenn Onkel 

” Gustav das nicht paßt Ob’ihn ein kleines 


RKER-Spielekatalog 
ante Spiele und viele 
e bekommen ihn 

ie diesen Kupon einsen- r 


Klöcknerstraße 1, 

6054 Rodgau 3 

(Absender 

nicht ver-, 
".gessen.) 


"entdekenfie 
die Welt der PARKER-Spiele. 


‚Weltbekannt durch'MONOPOLY = 


SPIEL DES JAHRES 


Eu » > 


Ylasciun 


u, — nen 
I 1, 
nf a 


“ 


Hase und Igel im Ziel 


Im Grimmschen Märchen 
laufen sie gegeneinander um 
die Wette. Beim Kritikerpreis 
„Spiel des Jahres‘‘ haben sie 
es gemeinsam geschafft: Das 
raffinierte Familienspiel Da- 
vid Parletts aus dem Otto 
Maier Verlag, Ravensburg, 
wurde von den Spiele-Kolum- 
nisten zum „Spiel des Jahres 
1979** gewählt. 


Hinter dem langsamsten 
Rennen der Welt steckt ein 
völlig neues Spielprinzip. Es 
gewinnt nicht, wer als erster 
wild nach vorne stürmt, son- 
dern wer sich zunächst be- 
scheiden im Hintergrund hal- 
ten kann und mit seinen 
Möhren aushält. „Spiel“ hat- 
te bereits im Heft 3/79 dar- 
über berichtet. 
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Die Fabel vom phantasie- 
losen, abgehetzten Hasen 
und dem gerissenen Igelpär- 
chen wurde in eine zauber- 
hafte Märchenlandschaft 
eingebettet. Ein kleines 
Stückchen heile Welt lacht 
aus dem Spielplan, der von 
einer Hamburger Grafikerin 
entworfen wurde. 

Da es beim guten Spielen 
auch auf gutes Design an- 
kommt, vergab die Jury auch 
einen Sonderpreis für das 
schönste Spiel. Dabei ging es 
nicht so sehr um eine heraus- 
ragende Spielidee, sondern 
vor allem um die Gestaltung. 
Der Preisträger ist „Seti‘‘, 
ein Produkt der Bütehorn 
Spiele aus dem Buchholz 
Verlag. Die Packung enthält 
zwei Varianten eines Spiels, 


dessen Ursprung auf die Zeit 
um 2500 vor Christi in Ägyp- 
ten zurückgeführt wird. Der 
Grafiker Walter Kreutzberg 
entwarf einen leinenbe- 
schichteten Spielplan mit 
Wüstensand-Relief, auf dem 
mit handlichen Holzfiguren 
gezogen wird. 


Der Bundesminister gratuliert 


Der Bundesminister für 
Jugend, Familie und Gesund- 
heit, Frau Antje Huber, hatte 
persönlich die Schirmherr- 
schaft über den Kritikerpreis 
übernommen. Frau Huber 
überreichte die Preise im 
Rahmen eines öffentlichen 
Spielabends, der in Essen 
ausgerichtet wurde, und bei 
dem auch die Ziele der Ak- 


tion genannt wurden: Mit der 
Preisverleihung soll Familien 
und spielbegeisterten Er- 
wachsenen eine Örientie- 
rungshilfe gegeben werden. 

Dem Spiele-Hersteller ist 
durch die Wahl des „Spiel des 
Jahres” ein wertvoller Impuls 
für die Entwicklung neuer. 
guter und schöner Spiele ge- 
geben. 

Das Echo der Aktion ist 
ermutigend, und die Preis- 
verleihung soll zu einer 
Dauereinrichtung werden. 
Mit dem „Sonderpreis für 
das schönste Spiel‘* will man 
allerdings sparsam umgehen. 
Er soll nur dann verliehen 
werden, wenn wirklich eine 
deutlich herausragende ge- 
stalterische Leistung vor- 
liegt. 
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SPIEL DES JAHRES 


2. Platz 3. Platz 


Spiel des Jahres 


SPIEL 
DES 
JAHRES 


Alex Randolph 


DEUTSCHER 
KRITIKER-PREIS 


Das Wahlverfahren der 
Jury brachte natürlich 
nicht nur die beiden Spit- 


zenreiter zutage, sondern Hase und Igel Alaska 
zugleich auch eine Ehren- Otto Maier Verlag Schmidt International Otto Maier Verlag 
liste der Bestplazierten. Ravensburg München Ravensburg 
4. Platz 5. Platz 7.Platz 


Acquire Senso Blockade Merlin 
Schmidt International Milton Bradley Bütehorn Spiele Parker Spiele 
München Fürth Sarstedt Rodgau 
8. Platz 9. Platz 10. Platz Sonderpreis für 


das schönste Spiel 


Shogun Chess Chalenger Touche Seti 
Otto Maier Verlag Consumenta Computer Parker Spiele Bütehorn Spiele 
Ravensburg München Rodgau Sarstedt 


En 
Im 
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MATHEMATISCHES KABINETT 


Drehungen und 
Spiegelungen 


Bild 1: Umgedrehte Gesichter auf der 
Titelseite von Whistlers umdrehbarem Buch 


Eine geometrische Figur 
nennt man symmetrisch, 
wenn sie unverändert bleibt, 
nachdem eine ‚Symmetrie- 
Öperation‘* an ihr ausgeführt 
worden ist. Je größer die 
Zahl solcher Operationen, 
um so reichhaltiger die Sym- 
metrie. Zum Beispiel bleibt 
der große Buchstabe A un- 
verändert, wenn er in einem 
Spiegel, den man senkrecht 
neben ihn stellt, reflektiert 
wird. Man sagt, er habe verti- 
kale Symmetrie. Dem großen 
Buchstaben B fehlt diese 
Symmetrie, aber er hat hori- 
zontale Symmetrie: Er ist un- 
verändert in einem Spiegel, 
der horizontal über oder un- 
ter ihn gehalten wird. S ist 
weder horizontal noch verti- 
kal symmetrisch, bleibt aber 
gleich, wenn es um 180 Grad 
gedreht wird (zweifache 
Symmetrie). 

Alle drei Symmetrie-Arten 
besitzen H, I, O und X. X ıst 
reicher an Symmetrie als H 
oder I, weil es, wenn sich sei- 
ne Arme im rechten Winkel 
kreuzen, auch bei Vierteldre- 
hungen unverändert bleibt 
(vierfache Symmetrie). O in 


1A 


kreisrunder Form ist der 
reichste Buchstabe von allen. 
Er bleibt unverändert bei je- 
der Art von Rotation oder 
Reflektion. 

Weil die Erde eine Kugel 
ist, zu deren Mittelpunkt alle 
Gegenstände durch Schwer- 
kraft hingezogen werden, 
fanden die Lebewesen es 
lohnend, Formen mit starker 
vertikaier Symmetrie zu ent- 
wickeln bei gleichzeitigem 
Verzicht auf horizontale 
oder Rotationssymmetrie. 
Der Mensch ist bei der Her- 
stellung seiner Gebrauchsge- 
genstände einem ähnlichen 
Muster gefolgt. Man sehe 
sich um, und man wird ver- 
blüfft sein, wie viele Dinge in 
einem vertikalen Spiegel im 
wesentlichen unverändert 
bleiben: Stühle, Tische, Lam- 
pen, Geschirr, Automobile, 
Flugzeuge, Geschäftshäuser 
- die Liste ist endlos. 

Diese Vorliebe für vertika- 
le Symmetrie macht es so 
schwierig zu erkennen, ob 
eine Fotografie umgedreht 
worden ist, es sei denn, das 
Bild ist vertraut oder enthält 
eindeutige Anhaltspunkte 


wie umgekehrte Schrift oder 
Wagen, die auf der falschen 
Straßenseite fahren. Ande- 
rerseits ist die Photographie 
von fast jedem Gegenstand, 
bei dem oben und unten ver- 
tauscht sind, sofort als umge- 
dreht erkennbar. 


Mondrian und Matisse 
stehen Kopf 


Das gleiche trifft auf Wer- 
ke der graphischen Kunst zu. 
Sie verlieren durch Reflek- 
tion wenig oder gar nicht, 
aber wenn sie nicht gerade 
völlig gegenstandslos sind, 
wird wohl kein achtloser Mu- 
seumsdirektor oben und un- 
ten verwechseln. Natürlich 
werden abstrakte Bilder oft 
zufällig umgedreht. Das 
„New York Times Magazi- 
ne‘‘ (5. Okt. 1978) hat das 
Bild einer Abstraktion von 
Piet Mondrian unabsichtlich 
sowohl umgedreht als auch 
gekippt, aber nur Leser, die 
das Bild kannten, haben dies 
möglicherweise bemerkt. 
1961 hing im New Yorker 
Museum of Modern Art Ma- 
isses Bild „Le Bateau‘* sie- 
benundvierzig Tage lang mit 


der Oberseite nach: unten, 
ehe jemand den Irrtum 
bemerkte. 


So gewöhnt sind wir an die 
vertikale Symmetrie und so 
ungewohnt erscheinen uns 
verstürzte Dinge, daß es 
außerordentlich schwer ist, 
sich vorzustellen, wie die 
meisten Landschaften, Bil- 
der oder Gegenstände umge- 
stürzt aussehen würden. Von 
Landschaftsmalern weiß 
man, daß sie sich die Farben 
einer Szene klarmachen 


durch die unkonventionelle 
Technik, sich vorzubeugen 
und die Landschaft zwischen 
ihren Beinen hindurch zu be- 
trachten. Ihre umgekehrten 
Konturen sind so unvertraut, 
daß die Farben sozusagen 
unvergiftet durch die Asso- 
ziation mit vertrauten For- 
men erkannt werden können. 
Thoreau sah Szenen gerne 
auf diese Weise an und be- 
zieht sich auf einen solchen 
Blick auf einen Weiher in 
Kapitel 9 in „Walden‘‘. Viele 
Philosophen und Schriftstel- 
ler haben symbolische Be- 
deutung in dieser Betrach- 
tung einer umgekehrten 
Landschaft gefunden: es war 
eines der Lieblingsthemen 
G.K. Chestertons. Seine be- 
sten Gruselgeschichten (nach 
meiner Meinung) erzählen 
von dem Dichter Gabriel Ga- 
le (in: „Der Dichter und die 
Irren‘‘), der immer wieder 
mal einen Handstand macht, 
um „die Landschaft so zu se- 
hen, wie sie wirklich ist: mit 
den Sternen wie Blumen, und 
den Wolken gleich Hügeln, 
und allen Menschen an der 
Gnade Gottes hängend'*‘. 


Garibaldi wird Stalin 


Die Unfähigkeit des Gei- 
stes, sich Dinge verstürzt 
vorzustellen, ist Ursache für 
die Überraschung, die jene 
geistreichen Bilder hervorru- 
fen, die sich in etwa gänzlich 
anderes wandeln, wenn man 
sie um 180 Grad dreht. Politi- 
sche  Karikaturisten des 
neunzehnten Jahrhunderts 
liebten diesen Trick. Wenn 
ein Leser eine Zeichnung ei- 


Seit über zwanzig Jahren 
schreibt Martin Gardner 
Monat für Monat für den 
„Scientific American‘‘ eine 
Kolumne über mathemati- 
sche Spiele, Rätsel und Pa- 
radoxa. Einerseits ist sei- 
ne  „‚Unterhaltungsmathe- 
matik‘‘ reine Mathematik, 
unbeeinflußt von der Frage 
nach den verschiedenen An- 
wendungsmöglichkeiten. An- 
dererseits ist sie aber auch 
angewandte Mathematik, 
E entstand aus dem mensch- 


lichen Hang zum Spiel. 


D 
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ner berühmten Persönlich- 
keit des öffentlichen Lebens 
umdrehte, konnte er etwa ein 
Schwein oder einen Esel 
oder etwas ähnlich Beleidi- 
gendes sehen. Der Trick ist 
heute weniger populär, nur 
„Life‘‘ gab am 18. Septem- 
ber 1950 ein bemerkenswer- 
tes italienisches Plakat wie- 
der, auf dem das Gesicht Ga- 
ribaldis zum Gesicht Stalins 
wurde, wenn man es umge- 
kehrt ansah. 
Kinderzeitschriften druk- 
ken manchmal solche umge- 
kehrten Bilder, und ab und 
zu werden sie als Werbe- 
gags benutzt. Die Einband- 
rückseite von „Life‘‘ vom 
23. November 1953 zeigte ei- 
nen indianischen Krieger, der 
einen Maiskolben betrachte- 
te. Tausende von Lesern ha- 
ben wahrscheinlich nicht be- 
merkt, daß, wenn man das 
Bild umdrehte, es zum Ge- 
sicht eines Mannes wurde, 


Wandmaler, der 1944 starb, 
gezeichnet hat. Das Buch hat 
den sehr symmetrischen Titel 
OHO! (Sein Titelblatt ist in 
Bild I wiedergegeben.) 


The Upside-Downs 


Die Technik der Oben-Un- 
ten-Zeichnung wurde 1903 
und 1904 durch den Karika- 
turisten Gustav Verbeek zu 
unglaublicher Höhe ge- 
bracht. Jede Woche zeichne- 
te er einen Sechs-Felder-Co- 
mics-Streifen für die sonn- 
tägliche Witzseite des „New 
York Herald‘‘. Man betrach- 
tete die Felder in ihrer Rei- 
henfolge und las die Unter- 
schrift unter jedem Bild; 
dann drehte man das Blatt, 
Oberseite nach unten, und 
setzte die Geschichte fort, 
wobei man einen neuen Satz 
von Unterschriften las und 
dieselben sechs Felder in um- 


Te _ 


Saar, Way a wu Burg an a a ae 


Bild 2: Eine typische Umdreh-Karikatur von Gustav Verbeek 


dem beim Anblick einer offe- 
nen Dose mit Mais das Was- 
ser im Munde zusammenlief. 

Ich kenne nur vier Samm- 
lungen von umgedrehten 
Zeichnungen. Peter Newell, 
ein bekannter Illustrator von 
Kinderbüchern, der 1924 
starb, veröffentlichte zwei 
Bücher mit farbigen Stichen 
von Szenen, die lustigen 
Wandlungen unterliegen, 
wenn man sie umdreht. 1946 
gab ein Londoner Verleger 
eine Sammlung von fünfzehn 
erstaunlichen umgedrehten 
Gesichtern heraus, die Rex 
Whistler, ein englischer 
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gekehrter Reihenfolge vor- 
nahm (siehe Bild 2). 
Verbeek gelang es, durch 
zwei Hauptfiguren, Little 
Lady Lovekins und Old Man 
Muffaroo, Zusammenhang 
zu schaffen. Der eine wurde 
beim Umdrehen zum ande- 
ren. Wie Verbeek es fertig- 
brachte, Woche für Woche 
all dies auszuarbeiten ohne 
verrückt zu werden, ist unbe- 
greiflich. Eine Sammlung 
von fünfundzwanzig seiner 
Comics wurde 1905 von 
D. W. Dillingham unter dem 
Titel „The Upside-Downs of 


Little Lady Lovekins and D 


Buchholz Verlag 
für Spiele und Freizeit 

Bütehom KG 

Am Boksberg 2 

3203 Sarstedt 


Absender 


Name 
Straße 


Or 


Wachsam sein ist alles. 
Eine Spiele-Sammlung 

um kluges Kombinieren. 

Ein Spiel von Bütehorn. 

Wo gibt es BLOCKADE und weitere 
Angebote aus Spiel und Freizeit 
von Bütehorn? 


Mehr per Coupon! 


Viel Spaß fürs Geld. 
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Old Man Muffaroo'' veröf- 
fentlicht. Das Buch ist 
außerordentlich selten. 

Die Drehung um 90 Grad 
wird im künstlerischen Spiel 
weniger oft benützt, viel- 
leicht weil es für den Geist 
leichter ist, sich das Resultat 
im voraus vorzustellen. 
Wenn man es jedoch künstle- 
risch macht, kann es sehr 
wirkungsvoll sein: Eine 
Landschaft des Schweizer 
Malers Matthäus Merian aus 
dem siebzehnten Jahrhun- 
dert wird ein männliches Pro- 
fill, wenn man sie um ein 
Viertel gegen den Uhrzeiger- 
sinn dreht. Die Kaninchen- 
Ente in Bild 3 ist das bekann- 
teste Beispiel eines um ein 
Viertel gedrehten Bildes. 
Psychologen haben es lange 
für Tests gebraucht. Vor ein 
paar Jahren gab der Har- 
vard-Philosoph Morton Whi- 
te in einem Zeitschriftenarti- 
kel eine Kaninchen-Ente- 
Zeichnung wieder, um die 
Tatsache zu symbolisieren, 
daß zwei Historiker ein und 
denselben Komplex histori- 
scher Tatsachen bearbeiten 
und doch zu zwei grundsätz- 
lich verschiedenen Ansichten 
kommen können. 


Bild 3: Eine Vierteldrehung 
im Uhrzeigersinn verwandelt 
die Ente in ein Kaninchen 


Die lebenslange Prägung 
der Art, Dinge zu sehen, ist 
verantwortlich für die Viel- 
zahl überraschender opti- 
scher Oben-Unten-Täu- 
schungen. Alle Astronomen 
kennen die Notwendigkeit, 
Fotografien der Oberflä- 
che des Mondes so anzuse- 
hen, daß das Sonnenlicht die 
Krater mehr von oben als 
von unten zu beleuchten 
scheint. Es ist uns so unge- 
wohnt, Dinge von unten be- 
leuchtet zu sehen, daß die 
Krater, wenn eine solche 
Fotografie des Mondes 
umgedreht wird, sofort aus- 
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Bild 4: Wo ist das fehlende 
Stück? 


sehen, als wären sie kreisrun- 
de Tafelberge, die sich über 
die Oberfläche erheben. 

Eine der lustigsten Täu- 
schungen dieser Art wird in 
Bild 4 gezeigt. Das fehlende 
Stück des Kuchens findet 
man, wenn man das Bild um- 
dreht. Die Erklärung liegt 
hier sicherlich wieder in der 
Tatsache, daß wir fast immer 
Teller und Kuchen von oben 
sehen und fast nie von unten. 


Der abgetrennte Kopf 


Umgedrehte Gesichter 
könnten freilich nicht ge- 
zeichnet werden, wenn unse- 
re Augen zu weit aus der Mit- 
te zwischen Scheitel und 
Kinn lägen. Schulkinder ver- 
gnügen sich oft damit, daß 
sie ein Geschichtsbuch um- 
drehen und Nase und Mund 
auf die Stirn irgendeiner be- 
rühmten Person zeichnen. 

Wenn man dies an einem 
wirklichen Gesicht macht, in- 
dem man Augenbrauen- und 
Lippenstift verwendet, wird 
die Wirkung noch viel grotes- 
ker. Es war ein bekanntes 
Party-Vergnügen des späten 
neunzehnten Jahrhunderts. 
Der folgende Bericht stammt 
aus einem alten Buch mit 
dem Titel „Was sollen wir 
heute Abend tun?‘* 

Der abgetrennte Kopf ver- 
ursacht immer eine Sensation 
und sollte empfindlichen 
Leuten nicht plötzlich ge- 
zeigt werden. Ein großer 
Tisch, mit einem Tuch be- 
deckt, das lang genug ist, um 
rund herum bis zum Boden 
zu reichen und alles unter 
ihm vollständig zu verber- 
gen, wird mitten ins Zimmer 
gestellt. Ein Junge mit wei- 
chem seidigem, ziemlich lan- 
gem Haar, der den Kopf dar- 
stellen soll, muß sich auf den 
Rücken unter den Tisch le- 
gen, ganz verborgen bis auf 
den Teil seines Gesichts über 
der Nasenwurzel. Der Rest 
ist unter dem Tuch. 


Sein Haar muß nun sorg- 
fältig niedergekämmt wer- 
den, um einen Schnurrbart 
darzustellen, und auf seine 
Wangen und Stirn muß ein 
Gesicht gemalt werden. Die 
falschen Augenbrauen, Nase 
und Mund, mit Schnurrbart, 
müssen mit schwarzen Was- 
serfarben oder Tusche kräf- 
tig markiert und die wirkli- 
chen Augenbrauen mit ein 
wenig Puder oder Mehl abge- 
deckt werden. Das Gesicht 


und ungeheurem, bewegli- 
chem Mund schafft. 

Es ist ein Lieblingsspaß 
von Paul Winchell, dem 
Fernseh-Bauchredner. Er 
trägt einen kleinen Puppen- 
körper auf seinem Kopf, wo- 
mit er eine Figur formt, die er 
Oswald nennt, während die 
Kameraleute das Bild um- 


kehren, um Oswald auf die 
Beine zu bringen. 1961 wur- 
de für Kinder ein Oswald- 
Kasten herausgebracht, voll- 


Bild 5: Ein umkehrbares 


sollte auch in tödlichem 
Weiß gepudert werden. 

Der Schrecken dieser Täu- 
schung kann durch gedämpf- 
tes Licht in dem Raum, in 
dem die Ausstellung arran- 
giert wird, erhöht werden. 
Dies verbirgt in hohem Maße 
alle kleinen Unebenheiten im 
Make-up des Kopfes. 

Es braucht eigentlich nicht 
gesagt zu werden, daß der 
Schrecken noch erhöht wird, 
wenn der „Kopf‘‘ plötzlich 
seine Augen aufschlägt, blin- 
zelt, von einer Seite zur an- 
deren starrt, seine Wangen 
oder Stirn in Falten legt. 

Der Physiker Robert W. 
Wood (Verfasser des Buchs 
„Wie man Vögel von Blumen 
unterscheiden kann‘‘) erfand 
eine lustige Variation des ab- 
getrennten Kopfes. Das Ge- 
sicht wird wie zuvor umge- 
dreht betrachtet, aber jetzt 
sind Stirn, Augen und Nase 
bedeckt, nur Mund und Kinn 
bleiben offen. Augen und 
Nase werden auf das Kinn 
gezeichnet, wodurch man ein 
absonderliches kleines Ge- 
schöpf mit winzigem Schädel 


Schild 


ständig mit dem Puppenkör- 
per und einem Spezialspie- 
gel, in dem man sein eigenes 
umgedrehtes Gesicht be- 
trachten konnte. 


Now No Swims On Mon 


Man kann gewisse Wörter 
so drucken oder sogar mit 
der Hand so schreiben, daß 
sie zweifache Symmetrie be- 
sitzen. Die Zoologische Ge- 
sellschaft von San Diego 
zum Beispiel veröffentlicht 
eine Zeitschrift mit Namen 
ZOONOOZ, was umgedreht 
derselbe Name ist. Der läng- 
ste Satz dieser Art, dem ich 
begegnet bin, soll ein Schild 
an einem Schwimmbad sein, 
das so gezeichnet wurde, daß 
es sich gleich liest, wenn Tur- 
ner esim Handstand ansehen: 
NOW NO SWIMSON MON 
(„Jetzt kein Schwimmen am 
Montag‘‘, siehe Bild 5). 

Es ist leicht, Zahlen zu bil- 
den, die umgedreht die glei- 
chen sind. Wie viele bemerkt 
haben werden, ist 1961 eine 
solche Zahl. Es war das erste 
Jahr mit zweifacher Symme- 
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trie seit 1881, das letzte bis 
6009 und das dreiundzwan- 
zigste seit dem Jahr I. Zu- 
sammengenommen gibt es 
achtunddreißig solche Jahre 
zwischen A.D. I und A.D. 
10000 (nach einer Berech- 
nung, die John Pomeroy auf- 
stellte), mit der längsten Pau- 
se zwischen 1961 und 6009 
J.F. Bowers, der für die 
„Mathematical Gazette‘‘, 
Dezember 1961, schrieb, er- 
läutert seine schlaue Metho- 
de zu errechnen, daß bis A.D. 


drehbare Jahre vergangen 
sein werden. Die Ausgabe 
vom Januar 1961 von 
„MAD'' zeigte einen umge- 
drehten Einband mit den Jah- 
reszahlen im Mittelpunkt und 
einer Zeile, die weissagte, 
daß das Jahr toll werden 
würde. 

Einige Zahlen, zum Bei- 
spiel 7734 (wenn die 4 so ge- 
schrieben wird, daß sie oben 
offen ist), werden zu Wör- 
tern, wenn man sie umdreht; 
andere können im Spiegel- 


Diese absonderlichen Mög- 
lichkeiten beachtend, mag 
der Leser sich vergnügen, die 
folgenden leichten Aufgaben 
anzugeben: 

1. Oliver Lee, vierundvier- 
zig Jahre alt, der in der Main 
Street Nr. 312 wohnt, bat die 
Stadt, seinem Wagen ein 
Nummernschild mit der 


Nummer 337-31770 zu ge- 
ben. Warum? 

2. Kreisen Sie sechs Zif- 
fern in der nebenstehenden 
Tabelle ein, die genau die 


1 1 1 
3 3 3 
5 =} 5 
9 9 9 


3. Ein Korb enthält mehr 
als ein halbes Dutzend Eier. 
Jedes ist entweder weiß oder 
braun. Nennen wir x die An- 
zahl der weißen Eier und y 
die Anzahl der braunen. Die 
Summe von x und y ergibt, 
von hinten gelesen, das Pro- 
dukt von x und y. Wie viele 


1000 000 genau 198 um- bild zu Wörtern werden. Eier sind indem Korb? o 


Summe 21 ergeben. 


> 
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Verblüffendes Rennen: 

Wer blind nach vorne stürmt, 
verliert. Wer sich zurückhält, 
hat die meisten Chancen. 


Ein spannendes Familiensp 


7 Gleich b 
x h 


Ein Rennen wird ausgetragen; ein waschechter 
Wettlauf, bei dem der gewinnt, der als erster ins 
Ziel geht. Doch wer gleich vom Start weg 
loshastet, verliert die Puste und bleibt aufder 
\. Strecke. Je weiter hinten ein Spieler liegt, um 
„. sobessersind sein: 


ne Chancen. 
I für größere Kinder und 


Die Spiele 
der Geishas 


Origami ist ein fester Bestandteil der japanischen Kultur. Man 
versteht darunter die Kunst, Tiere, Menschen und andere Objekte 
aus einem Blatt Papier zu falten. Die Regeln waren ursprünglich 
sehr streng: Das Schneiden, Kleben und Dekorieren waren katego- 
rısch verboten. Es macht ja auch den besonderen Reiz fernöstlicher 
Poesie aus. wenn es dem Autor gelang, mit einem Minimum an Wor- 
ten innerhalb strenger, formalistischer Regeln möglichst viel 
auszudrücken. 

Beim modernen Origami haben sich die Richtlinien gelockert. Ge- 
malte Augen machen einen Fisch oder Frosch lebensechter, ein 
Tropfen Klebepaste oder gar eın Streifen Tesafilm halten lose Flä- 
chen zusammen, und einige Schnitte an den Tragflächen eines Pa- 
pierflugzeugs verbessern dessen aerodynamische Eigenschaften 
Experten vermuten den Ursprung des Origami im 8. Jahrhundert 
nach Christus (frühe Heian-Periode). in dem man bereits einfache 
Faltarbeiten und sogenannte „‚Erheiterungen’‘ schuf. Die komple- 
xeren Grundkörper entstanden allerdings erst 1000 Jahre später 
(Edo-Periode). Aus dieser Zeit stammen japanische Drucke. die ge- 
faltete Papiervögel als Kimono-Dekor zeigen 

Heute ıst das Papierfalten in aller Welt bekannt, in den japani- 
schen Schulen ist es Unterrichtsfach, die Geishas erfreuen damit 
unter anderem ihre Gäste, in New York gibt es - gefördert von 
Mrs. Lilian Oppenheimer - einen Origami-Club. und die berühmte 
Fachzeitschrift „Scientific American‘ veranstaltete 1966 sogar ei- 
nen internationalen Papierflugzeug-Wettbewerb mit den Katego- 
rien Dauerflug. Langstreckenflug, Aerobatik und Origami. Die Ver- 
öffentlichungen reichen von zahllosen einfachen Werk- und Bastel- 
büchern über das Heyne-Taschenbuch ..Origami — Die Kunst des 
Papierfaltens —" von Robert Harbin bis zu modernen japanischen 
Druckwerken mit eingeklebten Papiermodellen. 


Mehrzweckform 


Die folgende Mehrzweckform ist die Grundlage für die folgenden vier 
Papierfiguren: Windmühle, Vase, Segelboot und Katamaran 


Ausgangsform: 
Quadrat, an vier 
Seiten eingefaltet 


Oben und unten 
zur Mitte falten 


Seiten zur Mitte 
auf Stoß falten 


Entlang der Markierung 
diagonal falten 


Rechte Seite festhalten und 
die linke Seite wie in 

Abb. 5 nach oben und unten 
herausstülpen 


Auf der rechten Seite 
das gleiche wiederholen, 
so daß Figur 6 entsteht 
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Entlang der Markierung 
falten und die Ecken in 
Pfeilrichtung umlegen 


Windmühle 


So entsteht eine Windmühle 
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Spielereien 


Vase 


Windrad nach 
Markierung 

oben abgefaltet und 
um 45° gedreht, 
ergibt eine Vase, 
wenn man beide 
Ecken hochzieht 


Segelboot 


Rechte untere Spitze der Vase‘ nach links legen und 
das Ganze um 45° drehen: ergibt ein Segelboot 


Katamaran 


Von Figur 6 ausgehend, beide Hälften nach hinten falten. 
So entstehtein Katamaran 
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DASAUGE 


Ein Science- 
fiction-Preisrätsel von % 

" 2 Peter Ripota 

Überfühten Sie den 


° __Täterund Sie gewinnen tolle Preise... 


Ein Raumschiff landet auf Kallisto. Die 
Besatzung entdeckt seltsame Lebewesen und deren 
Heiligtum, einen leuchtenden Kristall, den sie 
das „Auge Jupiters‘‘ nennen. Als er gestohlen wird, kommt es 
zu verwirrenden Zeugenaussagen. Denn die Bewohner 
Kallistos sehen Farben anders als wir. er € 
r 007 RE 


WE 


on # 
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n weitem Schwung nä- 

herte sich die „Telemac- 

que‘‘, das Raumschiff 

der Europäischen Ge- 
meinschaft zur Erforschung 
der äußeren Planeten, dem 
Jupitermond Kallisto. Der 
Bordcomputer wertete die 
Oberflächenbilder aus und 
bestimmte die günstigste 
Landungsstelle. Sanft setzte 
die „Telemacque‘' auf der 
dunklen, felsigen Oberfläche 
des kleinen Weltkörpers auf. 

„Gute Landung‘, sagte 
der Käptn zu sich selbst. 
„Wie üblich‘‘, fügte er dann, 
nicht mehr ganz so über- 
zeugt, hinzu. Die Besatzung 
versammelte sich vor dem 
riesigen Bordfenster und be- 
trachtete andächtig die frem- 
de Welt ringsum. 

Düster lag sie vor ihnen 
und nur der Mutterplanet Ju- 
piter beleuchtete riesengroß 
und unheimlich in blaugrün 
und orange die felsige Ober- 
fläche. In diesem Augenblick 
erschien Jupiters „Großer 
Roter Fleck‘* am Rand der 
abgeplatteten Leuchtschei- 
be, starrte unheildrohend 
herab auf das öde Weltenei- 
land und wanderte langsam 
über die Planetenoberfläche. 
Wie ein ausgeronnenes Spie- 
gelei zog er auf einer Ol- 
schicht weiter und ver- 
schwand hinter dem Plane- 
tenhorizont. Im selben Au- 
genblick ging es wie ein Auf- 
atmen durch die kleine Welt. 
Die eisige Stille schien ver- 
dampft, die Winde wehten 
wieder und das Leben kehrte 
zurück. Es war, als ob der 
„Große Strenge Gott‘ sich 
schlafen gelegt hätte. 


Kontakt mit den Fremden 


Nach diesem ersten Ein- 
druck begann die Besatzung 
des Forschungsschiffs, sich 
mit der neuen Welt systema- 
tisch zu beschäftigen. Die 
Männer und Frauen 
schwärmten in ihren farbigen 
Weltraumanzügen aus. Jeder 
Anzug hatte eine andere 
Farbkombination von Helm, 
Oberkörper, Beinen, so daß 
die einzelnen Leute auch aus 
der Ferne sofort erkennbar 
waren, 

Die Astronauten maßen 
Atmosphärendruck, Schwer- 
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kraft, Magnetfelder, sie 
machten chemische Analy- 
sen und suchten nach unge- 
wöhnlichen Erscheinungen. 
Derer gab es genug: elektri- 
sche Stürme, magnetische 
Gewitter, seltsame Lichtblit- 
ze, die die ganze Atmosphäre 
erfüllten, und vieles mehr. 
Die überraschendste Entdek- 
kung aber war ein felsiges 
Gebilde, das sich kriechend 
fortbewegte wie ein Tau- 
sendfüßler. 

Fanny Finstermacher, ver- 
antwortlich für extraterre- 
strische Beziehungen, schil- 
derte das Wesen als „Mi- 
schung aus einem Tatzel- 
wurm, einem Ziegenfisch 
und einer Empuse‘‘. Darun- 
ter konnte sich niemand et- 
was vorstellen, und so befahl 
der Käptn, das Gebilde - 
was immer es auch sei — mit 
gebotenem Respekt einzu- 
fangen und ihm vorzuführen. 


Das geschah, und bald 
zeigte sich, daß es sich um 
ein Lebewesen von erstaunli- 
cher Intelligenz handelte. 
Unter der Leitung von Kom- 
munikationsingenieur Hel- 
mar Schacht wurde sofort 
mit Sprachübungen begon- 
nen. Sie führten bald dazu, 
daß man sich leidlich gut mit 
ihm über Lebensnotwendig- 
keiten unterhalten konnte. 


Irgendwer nannte diese 
Lebewesen „Klumbumper“'. 
Vermutlich wegen des Ge- 
räusches, das beim Aufset- 
zen des Rückenfortsatzes 
entstand. Der Name war an- 
schaulich genug, wenn auch 
nicht sehr wissenschaftlich, 
um fortan als offizielle Be- 
zeichnung dieser Lebewesen 
bestehen zu bleiben. 

Nicht lange nach der er- 
staunlichen Entdeckung der 
Klumbumper mußte man 
feststellen, daß die kleine 
Welt Kallisto offenbar von 
mindestens einer weiteren 
Lebensart bewohnt war. 
Nikos Dionysos, Fotograf 
der Expedition, sah sie als er- 
ster. Er beschrieb sie als ‚‚rie- 
sensperrig, mit drei verstilten 
Glotzaugen, einem zweifach 
logarithmisch gewundenen 
Schnabel, fünf dreisträhni- 
gen Tentakelsaugern und 
vier fünffach verdrillten Bla- 
senstapfern'‘. 


das 


auf 
Schlimmste vorbereitet, war 


Solcherart 


die Mannschaft dann er- 
staunt, als ein derartiges Rie- 
senwesen würdevoll die 
Bordkanzel betrat und be- 
dächtig seine diversen An- 
hänge entfaltete. Die erste 
Äußerung des fremden We- 
sens war etwas, was von den 
Anwesenden als „Wirglnix‘* 
identifiziert wurde, und so 
wurden die Wesen dann auch 
getauft. Auch hier schritt, 
dank rascher Auffassungsga- 
be auf beiden Seiten, die 
wechselseitige Spracher- 
kenntnis rüstig voran. 


Ein Glas Himbeersaft 


Bald hatte der gegenseitige 
Wortschatz ein Ausmaß er- 
reicht, mit dem man die Ge- 
spräche einer durchschnittli- 
chen Cocktailparty ohne wei- 
teres bestreiten konnte. Der 
Käptn gab zu Ehren der 
fremden Lebensarten ei- 
nen Empfang. Ausgewählte 
Vertreter aller drei Rassen 
standen mit Cocktailgläsern 
herum und unterhielten sich 
blendend, besonders über 
das Wetter, eine nie versie- 
gende Quelle der Unterhal- 
tung auf Kallisto. Man versi- 
cherte sich gegenseitig be- 
sonderer Intelligenz, Kultur- 
höhe und Emanzipiertheit. 

Der Käptn erhob schließ- 
lich sein Glas mit Himbeer- 
saft und brachte einen Toast 
auf die Völkerverständigung 
dar. Sie hätte auch in der Eu- 
ropäischen Gemeinschaft 
nach nur zweihundert Jahren 
seit ihrer Gründung zur voll- 
sten Zufriedenheit der mei- 
sten ihrer Mitglieder funktio- 
niert, und er hoffe, daß die- 
ser Geist auch im außereuro- 
päischen Raum (wozu Kalli- 
sto zweifellos zähle) wirksam 
werde. 

. Der neben ihm befindliche 
Klumbumper gratulierte ihm 
zu der Rede und bewunderte 
seinen Himbeersaft. So ein 
schönes Rot hätte er schon 
lange nicht gesehen. Der 
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Wirglnix auf der anderen 
Seite meinte, auch ihn hätte 
die Rede sehr erfreut. Insbe- 
sondere hätte ihm das schöne 
Violett im Glas gefallen. 

Leicht verwirrt fragte der 
Käptn die in der Nähe ste- 
hende  Telepathin vom 
Dienst, Angela Pendelma- 
cher, welche Farbe eigentlich 
der Himbeersaft hätte. „Pur- 
pur‘‘, meinte sie überzeugt. 

Ein konfuses Gefühl, daß 
hier etwas nicht stimme, ließ 
den Käptn sein Taschentuch 
auf den Tisch ausbreiten. Er 
befragte der Reihe nach Jo- 
seph Mendelson, seines Zei- 
chens Koch, und die beiden 
außerirdischen Gäste. 

Der Koch teilte ihm mit, 
das Taschentuch sei grün, 
während die beiden Außer- 
irdischen steif und fest be- 
haupteten, das Tuch sei 
schwarz. 

Der Käptn nahm nun ein 
Stück von seiner schwarzen 
Uniform und hielt sie in 
die Runde. „Schwarz‘', sag- 
ten die Erdenmenschen. 
„Klamp‘‘, sagten die Klum- 
bumper. „Wuxel‘‘, sagten die 
Wirglnix. „Hier stimmt was 
nicht!‘“ sagte der Käptn, und 
es zeigte sich, daß er wieder 
einmal recht hatte. 

Sorgfältige Untersuchun- 
gen ergaben folgendes: 

Unser Farbenspektrum 
sieht bekanntlich so aus: 


Infrarot 
Rot 
Gelb 
Grün 
Blau 
Violett 
Ultraviolett 


Während die Klumbumper 
bis weit ins Infrarot hinein 
Farben unterscheiden konn- 
ten, hörte ihr Farbsinn bei 
Gelb auf. Wir Menschen hin- 
gegen sehen Infrarot als 
Schwarz. Alles, was jenseits 
von Gelb lag - Grün, Blau, 
Violett - war für die Klum- 
bumper schwarz. Nur Pur- 
pur, eine Mischung aus Rot 
und Violett, sahen sie rot. 

Bei den Wirglnix war es 
umgekehrt. Bis zum Grün 
war für sie alles schwarz (al- 
so Rot, Gelb, Grün). Ab da 
sahen sie Blau und Violett so 
wie wir, und sie konnten 
auch noch Farben um Ultra- 
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violett unterscheiden. Purpur 
war für sie natürlich violett, 
denn Rot sahen sie ja nicht. 
Noch etwas fiel auf: Die 
schwarzen Weltraumanzüge 
waren für die Klumbumper 
infrarot (sie nannten es 
„klamp**), für Wirglnix ultra- 
violett (sie nannten es „wu- 
xel‘‘). „Das ist viel zu kom- 
pliziert‘‘, sagte der Käptn, 
denn er verlor schnell den 
Überblick, gab dies aber 
nicht gerne zu. 
„Mendelson’‘, wandte er 
sich an den Koch, ‚Sie fär- 
ben unseren Algenbrei immer 
so schön ein. Also verstehen 
Sie was von Farben. Hiermit 
ernenne ich Sie zum ersten 
Kolorologen dieser Expedi- 
tion. Machen Sie mir eine Li- 


nicht heraus, denn offenbar 
handelte es sich bei dem Kri- 
stall um das größte Heilig- 
tum beider Lebensformen. 

Irgendwie unterstand der 
Kristall dem Einfluß des 
“"Großen Roten Flecks‘‘. Das 
Aufleuchten geschah ver- 
mutlich unter dem Einfluß 
starker Magnetfelder. Die 
Bewohner Kallistos interpre- 
tierten das anders. Für sie 
gab der "Große Gott Jupiter** 
ein Zeichen, daß sein Auge 
noch immer wachsam seine 
Satelliten beobachtete und 
alles Übel dieser Welt un- 
barmherzig registrierte. 

Der Käptn gab den Befehl, 
die Religion der Außerirdi- 
schen zu ehren und das Hei- 
ligtum nicht anzutasten. 


Angela 

Mendelsons Liste sah so aus: Pendelmacher, 
[ Physikalische So sicht die Farbe ein | TeleBathih 

Grundlage | Mensch Klumbumper! Wirelnix 1 
| infraroı (IR) schwarz | klamp I schwarz | 
ı rol rol | rot | schwarz 

gelb | gelb gelb schwarz 

grün grün schwarz \ schwarz | 
\ blau blau \ schwarz blau 

violett violett schwarz violett 

rot + violett  purpur | rol violett | 

ultraviolett (UV) schwarz schwarz | wuxel | 

IR+UV schwarz klamp | wuxel 

ste der Entsprechungen und Der Diebstahl 


hängen Sie diese ans Schwar- 
ze Brett. Dann wissen wir 
wenigstens, wovon die Rede 
ist." 


Das Auge Jupiters 


Am zehnten Tag ihres 
Aufenthalts auf Kallisto 
machte Angela Pendelma- 
cher eine ungewöhnliche 
Entdeckung. „Es war in ei- 
ner Felshöhle‘‘, berichtete 
sie. „Auf einer Art Säule in 
Mannshöhe lag ein Kristall. 
Zuerst übersah ich ihn, aber 
plötzlich leuchtete er blutig- 
rot auf. Das war gerade in 
dem Augenblick, als der ‚Gro- 
ße Rote Fleck‘ Jupiters am 
deutlichsten zu sehen war.‘‘ 
Der Käptn befragte die 
Bewohner Kallistos, was es 
mit diesem Kristall auf sich 
hätte. „Das ist das Auge Ju- 
piters‘‘, wurde ihm mitge- 
teilt. Viel mehr bekam er 
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Kurz vor der geplanten 
Abreise der ‚„Telemacque‘ 
kam es zu einem folgen- 
schweren Zwischenfall. Zwei 
aufgebrachte Botschafter der 
beiden Lebensformen auf 
Kallisto wünschten sofort 
den Käptn zu sprechen. Das 
„Auge Jupiters”, so sagten 
sie, sei gestohlen worden, 
und zwar von einem der Er- 
denmenschen. Wenn es nicht 
vor dem nächsten Durchgang 
des „Roten Flecks” wieder an 
seinem Platz stünde, ginge 
das gesamte bekannte Uhni- 
versum zugrunde und nie- 
mand entginge dem Zorn des 


seinesAugesberaubten Gottes. 


Eine Durchsuchung des 
Raumschiffs, das wußte der 
Käptn, würde Tage in An- 
spruch nehmen, und selbst 
dann wäre der Erfolg zwei- 
felhaft. Also mußte schnell 
gehandelt werden. 


Glücklicherweise war der 
Täter von zwei extraterristri- 
schen Augenzeugen beob- 
achtet worden, wie er die 
Höhle des Heiligtums betre- 
ten und sie nach kurzer Zeit 
wieder verlassen hatte. Da 
die einzelnen Besatzungsmit- 
glieder auch in ihren Raum- 
anzügen auf Grund der un- 
terschiedlichen Farbkombi- 
nationen sehr gut voneinan- 
der unterscheidbar waren, 
konnte es nicht allzu schwie- 
rig sein, den Täter zu 
identifizieren. 

So dachte der Käptn. Aber 
er vergaß dabei den seltsa- 
men Farbensinn der fremden 
Lebewesen. 

Zur Zeit des Diebstahls 
waren außer dem Käptn alle 


Helmar 
Schacht, 
Kommunika- 
tionsingenieur 


Joseph 
Mendelson, 
Koch 


I 


N) 
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fünf  Besatzungsmitglieder 
auf Einzelerkundung drau- 
Ben gewesen. Keiner hatte 
ein Alibi, denn alle hatten ge- 
trennt voneinander ihre wis- 
senschaftlichen Untersu- 
chungen vorgenommen. Ihre 
Raumanzüge hatten jeweils 
verschiedene Farbstellungen 
(siehe Abbildung oben). 

„Jeder anders als der an- 
dere!‘ brummte der Käptn 
zufrieden. „Und jetzt schickt 
mir die beiden Zeugen.‘ 

Der Klumbumper berich- 
tete, er hätte einen schwar- 
zen Kopf gesehen und der 
Oberkörper sei rot gewesen. 
An die Farbe der Beine kön- 
ne er sich beim besten Willen 
nicht mehr erinnern. 

Der Wirglnix stellte über- 
zeugt fest, der Kopf sei 
schwarz gewesen und die 
Beine wuxel. Den Mittelteil 
hätte er bedauerlicherweise 
nicht zu Gesicht bekommen, 


weil ein überhängender Fel- 
sen diesen verdeckt hätte. 

Der Käptn machte ein lan- 
ges Gesicht. Wie sollte man 
mit so spärlichen Informatio- 
nen den Täter eindeutig über- 
führen? Jetzt müßte er sein 
Kombinationstalent einset- 
zen. aber das war schon im- 
mer nicht sonderlich ausge- 
prägt gewesen. 

Doch wozu gab es Spezia- 
listen an Bord? Also fütterte 
er die Daten in den Bordcom- 
puter und stellte ihm die Fra- 
ge: „Wer war der Täter?“ 
Nach fünf Sekunden spuckte 
der Computer die Antwort 
aus. „Sicher?‘‘ fragte der 
Käptn zurück. „Absolut si- 
cher“‘, kam die Antwort der 
Denkmaschine. 


Fanny 
Nikos Finstermacher, 
Dionysos, extraterrestrische 
Fotograf Beziehungen 


Preisfrage 


Frage an den Leser: Wer 
hatte das „Auge Jupiters” ge- 
stohlen? Möchten Sie einen 
unserer aufgeführten Preise 
gewinnen, sollten Sie uns auf 
einer Postkarte die Lösung 
mitteilen. Wir wünschen Ih- 
nen erfolgreiches Gelingen 
und viel Glück! 

Die Karte schicken Sie an 
„Spiel’‘-Verlag 
Postfach 10 57 09 
2000 Hamburg I 


* 


Einsendeschluß ist der 31. 
Januar 1980 (Poststempel). 
Gehen mehr richtige Lösun- 
gen ein, als Preise vorhanden 
sind, entscheidet das Los. 
Die Gewinner werden in 
Heft 45/80 veröffentlicht. 
Der Rechtsweg ist ausge- 
schlossen. 
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50 tolle Preise 


7 


2. Preis 
20 Science-fiction-Romane 
nach Wahl aus dem Wil- 
helm Heyne Verlag 

3. Preis 

10 Science-fiction-Romane 
nach Wahl aus dem Wil- 
helm Heyne Verlag 

4. Preis 

5  Science-fiction-Romane 
nach Wahl aus dem Wil- 
helm Heyne Verlag 

5. bis 50. Preis 

Je ein Science-fiction-Ro- 
man „Der Schockwellenrei- 
ter” von John Brunner, aus 
dem Wilhelm Heyne Verlag 


1. Preis 
Ein Farbfernseher aus dem 
„Quelle”-Sortiment: der 
„Farb-Portable” 018810 


JOHN BRUNNER 


Der Schock- 


Das Stahlnerz stülpt sich über uns. 
Sind es Utopisten, die an einem 
Idealstaat der Sicherheit basteln, 
wie Hans Magnus Enzenberger im 
„SPIEGEL schrieb? Nein — weit 
schlimmer: Es sind Perfektioni- 
sten. Dieser Roman zeigt, was ge- 
schehen kann, wenn dies erreicht 
ist, und wir im Stahlnetz zappeln 


1 
JM - 
MB | KAIHERINE KURTZ > 


Camber 
von Culdi Bere 


Preisträger aus Heft 8/9 
l. Werner Starke, 4410 Waren- 


Lösung aus Heft 8/9 


dorf 
Krimi-Preisrätsel „Die 2. Ingeborg Strauss, 6242 Kron- 
Nacht der Harlekine‘' berg 2 
.n : = 3. Julia Wyszomirski, 6233 Kelk- 
Der Fehler Ottos: Bein 
„Warum kamen sie (die 4. Thomas Malchow, 3400 Göt- 


Polizei) so spät?‘ * tingen 
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Ein neuer Weg zu Spiel und Unterhaltung: 
Die neuen Ravensburger 


Freizeit-Taschenbücher. 


Öfters mal zu einem Spielchen aufgelegt? In der 
Buchgruppe „Spiel und Unterhaltung“ finden Sie 
Spielbücher für jede Spieler-Laune: altbekannte und 
neue Spiele, Karten-, Brett- und 
Wöürfelspiele, für Spiele allein, 
zu zweit oder im Kreis von 
Familie und Freunden. Drinnen 
und draußen. Handliche 
Bücher zum handlichen Preis. 
Bisher zum Thema „Spiel und 
Unterhaltung“ erschienen: 


Das Mastermind-Handbuch. 
Spielverlauf. Code-Entschlüsse- 
lung. Spielversionen. Psychologi- 
sche Aspekte. Wettbewerbe aus- 
richten. 5,80 DM. 


So lernt man Go. 

Grundregeln. Techniken. Spielver- 
lauf. Eröffnungsspiel - Mittelspiel - 
Endspiel. Kontaktadressen 

5,80 DM 


Patiencen. 

Mit einem Kartenspiel. Mit zwei Kar- 
tenspielen. Für zwei und mehr 
Spieler. 4,80 DM 


Band 25 Spiele für Wartezeiten. 
Spiele allein, zu zweit, oder In der 
Gruppe. Über 80 Spiele. Spiele 
ohne Hilfsmittel. 5,80 DM. 


Band 26 Spiele mit Würfeln. 
Kneipenspliele. Lügenspiele 
Rechenspiele. Spiele gegen die 
Bank. 6,80 DM. 


Band 27 Poker. 

30 verschiedene Spiele. 7 ver- 
schiedene Pokerversionen 
6,80 DM 


Band 23 Rallye-Ideen. 

Zu Fuß, mit dem Fahrrad, mit dem 
Auto, Anlässe. Viele Ideen für die 
Rallye-Aufgaben. 6,80 DM 


Band 24 Vexierbilder. 

Eine Fülle von Bildern, in denen 
wieder viele kleine Bilder versteckt 
sind, 5,80 DM 


Georg von Russhay 


Vexierbilder 


Weitere Themen sind: „Hobby- 
und Kunsthandwerk“, „Hand- 
arbeiten“, „Natur erleben“. 


Otto Maier Verlag, Ravensburg 


Ravensburger 
Freizeit-Taschenbücher 
für Erwachsene. ® 


„SPIEL''-AUKTION (2. Runde) 


Wer bietet mehr? 


Zum ersten, zum zweiten und - zum 


dritten! 
„Spiel‘‘-Aution. 


Machen Sie mit bei 


UnSErTEer 


Suchen Sie aus der 


nebenstehenden Matrix drei möglichst 
lange Wörter heraus! Auf die drei Teil- 
nehmer, die nach drei oder mehr Runden 
mit ihren Wörtern vorn liegen, warten 
die untengenannten wertvollen Preise. 


1 Die Matrix hat 36 Buchsta- 
e ben. Beginnen Sie bei ei- 
nem x-beliebigen und ziehen Sie 
von dort aus waagerecht, senk- 
recht oder diagonal (wie die Da- 
me im Schach) beliebig weit zu 
einem zweiten, dritten, vierten 
Buchstaben und so weiter. Jeder 
Buchstabe darf mehrmals be- 
nützt werden, aber nicht zwei- 
mal hintereinander. Versuchen 
Sie auf diese Weise, ein mög- 
lichst langes Wort zu bilden, das 
entweder im Duden oder in der 
Brockhaus Enzyklopädie als 
Stichwort verzeichnet ist. Nur 
die Grundformen gelten (zum 
Beispiel erster Fall Einzahl bei 
Hauptwörtern, Nennform bei 
Zeitwörtern). Die Umlaute wer- 
den so geschrieben: AE, OE, 
UE. Das I darf auch als J be- 
nutzt werden. 


2 Bilden Sie auf dieselbe 
e Weise ein zweites und ein 
drittes Wort. 


Schreiben Sie Ihre drei 
e Wörter untereinander auf 
eine Postkarte mit dem Stich- 
wort „Spiel’‘-Auktion und da- 
neben die Anzahl der Buchsta- 
ben je Wort und die Anzahl der 
Buchstaben insgesamt (siehe 
Beispiel rechts außen). 
Das ist die Punktezahl, mit der 
Sie sich an der „‚Spiel‘‘-Auktion 
beteiligen. 
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4 Schicken Sie diese Post- 
e karte schnellstmöglich an 
den Spiel-Verlag, Postfach 
105709, 2000 Hamburg | 
(Poststempel gilt!). 


5 Die drei Spieler mit der 
ehöchsten Punktezahl wer- 
den wiederum im nächsten Heft 
genannt. Gleichzeitig wird be- 
kanntgegeben, wie viele Buch- 
staben ihre Wörter haben. 


6 Haben zwei oder mehrere 
e Spieler die gleiche Punkte- 
zahl, liegt der vorn, der das 
längste Wort gefunden hat. Ha- 
ben zwei oder mehrere Spieler 
mit gleicher Punktezahl ein 
gleichlanges Wort gefunden, 
das auch das längste ist, so wird 
nach alphabetischer Reihenfol- 
ge entschieden. 


7 Die „Spiel‘‘-Auktion ist 
e beendet, wenn derselbe 
Spieler zweimal mit denselben 
Wörtern Spitzenreiter war (zum 
ersten, zum zweiten...) und 
wenn er bis zum nächsten Ein- 
sendeschluß (... und zum drit- 
ten!) nicht überboten wurde. 


8 Die drei Spieler, die bis da- 
e hin am meisten geboten ha- 
ben, sind die Gewinner dieser 
Auktion. 


9 Der Rechtsweg ist ausge- 
« schlossen. 


Hanno Engler 


Beispiel für Ihre Postkarte: 


VERGNUEGEN 10 Spiel-Verlag 

DENKSPORT 9 „Spiel‘*-Auktion 

SPIELEREI 9 Postfach 10 57 09 
28 2000 Hamburg I 
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Kröten 
und Frösche 


Ein kniffliges Zieh- und 
Springproblem für einen 
Spieler 


Die Ausgangssituation 


In einem Teich schwim- 
men 17 Seerosenblätter. Auf 
den oberen acht Blättern 
hocken acht Kröten (legen 
Sie acht große Münzen auf 
die Felder I bis 8). Das mitt- 
lere Blatt (Feld 9) ist unbe- 
setzt. Auf den unteren acht 
Blättern sitzen acht Frösche 
(legen Sie acht kleine Mün- 
zen auf die Felder 10 bis 17). 


Die Aufgabenstellung 


Die Kröten und die Frö- 
sche sollen ihre Plätze tau- 
schen. Und zwar durch Zie- 
hen oder Springen von Blatt 
zu Blatt entlang der Linien. 

Die Kröten dürfen entwe- 
der um ein Blatt abwärts zie- 
hen, wenn dieses Blatt unbe- 
setzt ist, oder über ein von ei- 
ner anderen Kröte oder ei- 
nem Frosch besetztes Blatt 
abwärts springen, wenn das 
dahinterliegende Blatt frei ist. 

Die Frösche dürfen entwe- 
der um ein Blatt aufwärts 
ziehen, wenn dieses Blatt un- 
besetzt ist, oder über ein von 
einem anderen Frosch oder 
einer Kröte besetztes Blatt 
aufwärts springen, wenn das 
dahinterliegende Blatt frei 
ist. 

Die Lösung ist nicht ein- 
fach, aber in 46 Zügen oder 
Sprüngen haben es die Krö- 
ten und die Frösche schließ- 
lich geschafft. 
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Annette Bülow 


Wortwirbel 


Ein Spiel für beliebig viele Spieler. Jeder braucht ein Papier 
und ein Schreibgerät. Ziel des Spiels: Aus dem Wortwirbel 
sind möglichst viele Wörter herauszulesen. Dabei beginnt 
man bei einem beliebigen Buchstaben und folgt den Linien. 
Ein Buchstabe darf mehrmals angelaufen werden, aber nicht 
zweimal hintereinander. 


Jeder schreibt alle Wörter auf, die er findet. Die Spieler 


vereinbaren zuvor, ob auch Eigennamen gelten. Nach fünf 
Minuten liest jeder vor, was er notiert hat. Alle Wörter, die 
von mehr als einem gefunden wurden, sind zu streichen. So 
bleiben nur jene Wörter stehen, die einer allein gefunden hat. 


Jeder Buchstabe dieser Wörter zählt einen Punkt. 


Mexicano 


Bei dieser Rätselform aus 
Mexiko kommı es darauf an. 
zehn Ketten mit je acht 
Punkten zu bilden. Der erste 
und der leizte Punkt einer 
Kette sind schwarz, die da- 


N 
” 


zwischenliegenden sechs 
Punkte sind weiß. Jeder 


Punkt darf nur einmal ver- 


\{\ 
N 
N 

% 


wendet werden. 
Beispiel: 


DSDS 


Legen Sie ein durchscheinen- 
des Papier über das „.M°' und 
zeichnen Sie Ihre Punkte- 
Ketten ein. Immer von Punkt 
zu Punkt auf den Linien des 
Diagramms. Und immer nur 
genau acht Punkte für jede 
Kette. Es gibt mehrere Lö- 
sungen. 


SD 


N 
Re 
AN 


IN 
7 
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ARE 
DYNUM 
Ar 
Aa] 


Scrabble 


Versuchen Sie, möglichst viele Punkte zu erzielen, indem 
Sie die verfügbaren Buchstaben nach den bekannten Scrab- 
ble-Regeln in Gedanken auf dem Brett auslegen. 

Es können sich auch mehrere Spieler beteiligen. Jeder hat 
zehn Minuten Zeit und notiert dann für sich die gebildeten 
Wörter und die erzielten Punkte. 
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doppelter Wortwert 


ie = dreifacher Buchstabenwert dreifacher Wortwert 


vertgbare Buchstaben: As] Ei] 2] H| | Rı| S: ]W) 


] = doppelter Buchstabenwert 
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Annette Bülow 


) Logicals von 
 »Zweistein 


Der Minister 


Der Bundesminister für 
Forschung und Technologie 
hat, wie jedermann weiß, uns 
das Energiesparen verord- 
net. Er möchte mit gutem 
Beispiel vorangehen und 
plant darum seine Autofahr- 
ten so, daß er möglichst we- 
nig Benzin verbraucht. 

Unlängst hatte er von 
Bonn aus drei Städte zu be- 
suchen, Ceberberg, Debens- 
hausen und Ebüttel. Und na- 
türlich mußte er wieder nach 
Bonn zurück. £ 

Er schaute sich den Plan 
an.so sieht er aus: 


7km 


10km E 6km 


(Die Zahlen geben die Städte- 
entfernungen an.) 

Nach einer Weile hat der 
Minister den kürzesten Weg 
für seine Besuchsrunde her- 
ausgetüftelt. Welchen? 


Die Dauerregendorfer Bademuseumsregel 


Wer im lieblichen Kurort Dauerregendorf das berühmte 


Bademuseum besuchen möchte, findet dort am Eingang eine 
Tafel mit dieser Aufschrift: 


Es ist verboten, das Museum 


o in Schwimmkleidung und außerdem, sofern kein Bade- 
mantel getragen wird, in Sandalen zu betreten 

e in Sandalen, jedoch weder mit Sonnenbrille noch mit 
Kopfbedeckung zu betreten 

o mit einem Sonnenschirm und, sofern ein Bademantel ge- 
tragen wird, ohne Handschuhe zu betreten 
e mit Sonnenbrille und Handschuhen, 
Schwimmkleidung zu betreten 

o mit Sandalen sowie Kopfbedeckung, jedoch ohne Sonnen- 
schirm zu betreten 


jedoch ohne 
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e mit Handschuhen und außerdem, sofern keine Kopibe- 
deckung getragen wird, in Schwimmkleidung zu betreten 

oe im Bademantel, jedoch weder mit Sonnenbrille noch mit 
Sonnenschirm und noch mit Sandalen zu betreten 

o mit Kopfbedeckung, jedoch weder mit Bademantel noch 
mit Handschuhen zu betreten 

© weder mit Handschuhen noch mit Sonnenschirm zu be- 
treten 

oe ohne Bademantel, ohne Kopfbedeckung und ohne Son- 
nenschirm zu betreten. 


Kein Wunder, daß das Museum fast immer leer ist. Denn 


kaum jemand weiß, in welchem Aufzug er es besichtigen darf. 
In welchem? 


x 
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Eckhead’s Wortsalat 


Das extra knobelige Kreuzworträtsel 


Waagerecht: 
1. Steht auf dem Dach und wartet auf 
” Nellen 
8. mittelalterlicher Radfahrer (buckelte 
nach oben und trat nach unten} 
Stadt am Hacken Europas 
X sorgt dafür, daß die Maschine immer 
gut geschmiert ist 
16. eine Reihe ohne Anfang 
“ 47. neuerdings beliebtes politisches Rei- 
seland. groß und weit weg 
18. genügt. um in Finnland eine winzige 
Kleinigkeit zu kaufen 
19. damit begnügten sich - 
- die Germanen 
20, die ist groß, und der ısı kleiner 
"2M.steht im griechischen Alphabet vor 
Sigma 
. gab einem höchst unschönen 
den Namen 
„23. Mönche hören auf sein Wort 
24. läßt Funken sprühen 


mangels Bier 


Tanz 


6. Dünen wohnen dort - jenseits von 
Düppel 
‚29 „selten gewordener Europäer 
“ 3. in der Mehrzahl sollte man sie nicht 
y beziehen 
32. früher fand man dort die Schiffe, die 


Getreide für Rom brachten. heute die . 


Römer im Badeanzug 
35? Männer oder Ereignisse geben und 


Senkrecht 


„s.aunger Buchstabenjäger 
” 2. schlängelt sıch an Edelsteinen und 
Weinbergen vorbei in den Rhein 
3. dreistöckiger Sklavenbeschäfti- 
gungsort der alten Römer 
„A mit mal ist kein 
„52 erster Zoodirektor 
6. Cornelius schrieb Geschichte und 


. Geschichten 
‚7. in der Mehrzahl ist er eine englische 
mal 
vr befördert Blut, das nur noch wenig 
Sauerstoff hat 


9. Pflanze, die um so besser hilft. je hö- 
‚her sie im Gebirge wächst 
MW. alles hat angeblich zwei davon, Bu- 
cher noch viel mehr 
U. Körperglied ohne Reichtümer 
"32. die Menschen sind es leider nicht so 
häufig. wie alle Menschen es wün- 
schen 
38. wohnt an der Ostsee und hät heute 
kaum noch etwas zu melden 
M. Wotan hatte zwei davon. aber man 
* soll nicht stehlen wıe dieses Tier 
23. wer das ist, fällt seinen Mitmenschen 
manchmal auf die Nerven 


gaben ihr jeweils den Numen 

ST. gingen vor zweitausend Jahren! zu 
Fuß nach Köln 

39, Ursprungsland von Öl, Präsidenten. 
Rindern und großen Hüten 

41. war in Nordeuropa mit einem Mece- 
resgott verheiratet 

32: gab es schon immer, wurde aber von 
Freud ganz neu entdeckt 

43. gab es nicht immer, kann auch im 
Dunkeln und ım Nebel schen 

48. ist schwarzweiß,. hat Flügel 

* klaut 


und 


„36. ein schneller Zug, zieht auch in der 


Kanne 
47. wird von Urlaubern im Harz besucht 
50. diese Abkürzung chrt einen schwedi- 
schen Physiker, müßte eigentlich eı- 
nen Kringel über dem ersten Buch- 
staben haben 
„so fangen die Engländer an zu zählen 
. eine Region mit vertauschten Voka- 
len 
53. ist fix und leuchtet erster Größe im 
“ ‚Adler 


54. die hinteren vier Buchstaben eines 


Nibelungenhelden 

55. selten gewordener Sucher der Ein- 
samkeit 

56. hat sich auf Lateinisch - als Clausus 
- unbeliebt gemacht 


25. die Zugspitze könnte sıch darın spie- 
geln 

27. eın ganz feiner Brite 

28. lebt im Wasser und betört harmlose 
Menschen 

30. wenn sıe fließt, 

w ieder 


hat die Erde einen 


immer beliebter 


ächtiger Vi 
34. wäre ziemlich unbekannt, wenn es 
nicht diesen vortrefflichen Südtiroler 
Wein gäbe 
35. Spielkarten, die auch im deutschen 
Mittelgebirge zu finden sind 
2°: in Briefen ganz oben zu finden 
3K. Mädchen. das mit einem Buchstaben 
mehr eine griechische Göttin wäre 
40. ist laut und erfreut sich allgemeiner 
Unbeliebtheit 
Ba solange man es für unteilbar hielt, 
war es ungefährlich 
AB. nur wegen seiner Flossen hochge- 
schätzt 
49. ohne es gäbe eine Nachkommen 
und kein gutes Frühstück 
Sr die Greifswalder fahren gern mit 
Booten dahin 
54. Reichsmark oder Raummeter - ganz 
wie Sie wollen 


Das knifflige Silbenrätsel 


Aus den folgenden Silben sind 12 Wörter mit untenstehenden 
doppelsinnigen Bedeutungen zu bilden: 


a-.ach - auf- chä - der - dig - eng - er - folg - ge - gei- 
st —- höchst - kampi - keit - keit - klas - län - lauf - ler - 


Jo°- ma - ma - mas - merk - mes - net -0o -rak - ri - 


Fück - schön - schwin - sen - sen’ - ser - sicht$ - sig — stell 
stück — te - ten - ter — 0 — tungs - ver — zu. 


Esprit des deutschen Fußballbundestrainers 


2, " 


Teil einer Wesensart 


? 


3. Veest Ct Ch VD 
in einer Frankfurter Vorstadt vorgeschriebenes Tempo 


4. 


Künstler, der einen bestimmten Buchstaben zeichnet 


hy) man n / 
\ 'S K 


jemand, der die Größe von Gartenfrüchten überprüft 


nn 
en 


6.: er 


7. AI ER We 
Auseinandersetzung in der Schule 


hp 2 { ef 


8.nL fe ’ ’ ne 
Wirkung eines Warnrufes 


9. 
Tochter eines früheren deutschen Tanzkapellmeisters 


una EV/AaurLlAur 
Nachspeise für viele Leute 


u En LA ma 
Kleinstaaten 
re 


K“Sckr c LoubKeEir 


Zustand eines Wagens mit vereisten Spiegeln 


Die Anfangsbuchstaben - von oben nach unten gelesen - er- 
geben eine Bezeichnung für den Schlafraum der Liebsten. 
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Einem Dichter, der in ewiger Not lebte, skizzierte der Ma- 
ler B. folgende Zeilen ins Album: 


‚ Wenn von links oben herunter du liesest, 
Erhältst du, was oft den Damenhut ziert, 
|... Was zweifelhaft meistens der Mensch besitzt, 
1 Was den Seemann nach langen Fahrten erfreut, 
‚ Was im Altertum schon an den Münzen du triffst, 
S Was vom Golde in vielen Flüssen man find't, 
Was weiblichen Sinn zu erfreuen oft pflegt, 
R Was auch Gebirge und Zimmer wohl hegt. 
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Teilen Sie ein papierenes Hufeisen mit zwei geraden 
Schnitten so in sieben einzelne Stücke, daß jedes ein Nagel- 
loch aufweist. 

Dieses Spiel geht auf die Geschichte vom „Goldenen Huf- 
nagel‘‘ zurück. Darin soll ein goldener Hufnagel durch zwei 
Schwertschläge in sieben Einzelteile zerlegt werden, wobei je- 
des dieser Stücke ein Nagelloch aufweist, um später sieben 
Kindern als Talisman um den Hals gehängt zu werden. 

Man geht davon aus, daß die Stücke nach der ersten Tei- 
lung übereinander gelegt werden und dann die zweite erfolgt. 
Allerdings müssen die Schnitte unbedingt ganz gerade und 
das Papier darf weder gebogen noch gefaltet sein. Neulich 
zeigte ich dieses Rätsel einem klugen kleinen Jockey. den ich 
bei einem Pferderennen traf. Er machte sich aus Papier ein 
Hufeisen und zerlegte es mit dem ersten Schnitt in drei Ein- 
zelteile: dann legte er diese übereinander und produzierte mit 
seinem zweiten Schnitt sechs Teile. Der Trick liegt jedoch im 
siebenten Stück! Wo man das herkriegt? 

Ich gebe zu, daß wir es hier mit einem wirklich einfachen 
Rätsel zu tun haben. Trotzdem lohnt es sich, sich näher damit 
zu befassen. 

“Nachdem Sie die Aufgabe gelöst haben, lade ich Sie ein, 
sich einem zweiten, weit schwierigeren Problem zu widmen, 
Welches ist die größte Anzahl Stücke, die durch zwei Schnitte 
erzielt werden kann? Dabei gelten die gleichen Bedingungen 
wie vorher, die Nagellöcher müssen jedoch nicht berücksich- 
tigt werden. 
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Suchworträtsel 


Die Begriffe der Wortliste sind im Diagramm versteckt. Und zwar waagerecht, 


senkrecht oder diagonal geschrieben, und vorwärts oder rückwärts zu lesen. Ha- 
ben Sie ein Wort gefunden, so streichen Sie es aus der Wortliste und versehen es 
innerhalb des Diagramms mit einer Umrandung. Wenn sich mehrere Personen be- 
teiligen wollen. kann man das Wörtersuchen zu einem Wettspiel machen. Jeder 
Spieler kreist dann die Wörter, die er gefunden hat, andersfarbig ein. Sieger ist, 


wer die größte Anzahl an Wörtern entdeckte. 


us 


169} 


A 
c 
E 
G 
I: 
K 
M 
W 
(6) 
Q 
S 
U 
W 
% 
A 
c 
E 
G 
T 
K 
J 
H 
F 
D 
B 
zZ 
X 
F 
V 
U 
E 
R 
P 
N 
L 
J 
H 
E 
D 
B 


ZSOOCHNORMUOMCERNDUIN<TPUNDUTNONONUH<ZORHZEZWRI< 
SZ ZRIRDEUDWOIMEZPDIIKTZODEORLTIPEMERNTIMJ OO MOEH JZXx 
PONnNHZOMZO-JH<Oon JO NDIMILOETDMOZZWTIO <SLE<TTNZEN 
OO LI<ZIRUN<XRADBEM<LUOURO<OMZOVUHZDBIHOH<TtDBO><rUm 
MOCHUOZORIX<ZOVOXTWZHZORTR<ZO-HHTOO-HRNZOZIZZOU 
ZCZ>-anm-XRNomoINZUOU-MmMx<TMmMD OA <AR<HN<ZWOE HA Ron 
OorTrTrOo-HIrrcecbbzm-ce<omrTrIzZzt Ha mx Z°POooZ>  mUurNTDdOon 


D>P<OWWOoOoOoCu<-mrr Hz ZZ zcıcL No TNOD I<ZWR ZIERT CcCOon<Hp,pom 


NH FOFTI SIDIAZE DO VIDEMOGEXZSHXOSOS MEFNVZCGDE <Z L EEMIO GO 


DR HNIN KOM EDPDPNZITERPBDSTZZENIOSO TH TE M EEE IR DI RN< FD 


HIDEHISATZEIESEITT7 WER SUEAPZASEIHIZADEE EN PIE N 
NZOx<Tt>HOoMmV ICVWOOLZLZWUWUHW<CDP,rTTNT<TDPOTNTCHH UTMCR< 


xomstcemzr 902 nu rmz>ZOopnoan JAN DOD—-AC<o U UVR X ZNOWHZ 


AZOD EI <PA LO HZRZOSIJl!cv VZIPF czeE—n—lTI uU N << II UT 


Deutsche 
Dichter: 


Arndt 

Arnım 
Brentano 
Buerger 
Chamisso 
Eichendorff 
Freiligrath 
Geibel 

Goethe 
Grimmelshausen 
Hauff 
Hauptmann 
Heine 

Kleist 
Klopstock 
Rilke 
Schenkendorf 
Schiller 
Storm 
Wieland 


Zahlenrätsel 


Die Zahlen sind durch Buchstaben zu 


ersetzen. Dabei bedeuten gleiche Zah- 
len gleiche Buchstaben. 


1 Fr 
23 ı. 8 2 °7. 8 18 2 
deutscher Physiker 

2 a en = 
i8 22 1 13 & 17 6 2 
Hügel in Rom 

3 £ = 
21 18 12 23 18 16 18. 2 
ungarische Stadt 

4_ e 
18 2.2.35 18722 I8 .2 


Ungeziefer vernichten 
5 
11 | 59 2 2: 19822 
männlicher Vorname 
6_ I urn 
5 S- 13 2 90 173 
Diele 
7 a Jun Zn 
16 5618 3.22 1818 
bayerisches Gewässer 
5 ie Er = x z 
ı 4 18 23 38 7 Te 
heiteres musikalisches Bühnenwerk 
9 = a 
21 9 2 20 6. 12 .17-18 
Stadt in Virginia (USA) 


10 _ 


19 
ws 


T 18 17 1% .22 8 I 14 
Fernrohr 
11 E 


23 18 10 23 9 6 2:22 
Kehrreime 

12 
IS 6 25 22 6 16 5 7 


Verständnis 
13 = 

I: 721 7 6 3 18 23 
Auto aus der Frühzeit 


14 


% 18, 17. 6. 18698 
Hotelbesitzer 


Bautechnik 
16 


18 22 22 a 
Möbelstück 


Die ersten und vierten Buchstaben nen- 
nen - einmal von unten nach oben und 
dann entgegengesetzt -— ein Wort von 
Goethe. 
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Labyrinth 


(aus dem dumont-Buch die Nummer 25) 


Greg Bright, der Schöpfer dieses Labyrinths, nennt es „Reziproker Fibonacci’* und 
meint dazu: „Diese Matrix basiert auf einer reziproken Form der Fibonacci-Reihe. Als 
ich beim Entwurf der Matrix auf dieses altbekannte mathematische Phänomen zu- 
rückgriff, brachte mich eine Gedankenassoziation zu der Erkenntnis, daß schwinden- 
de Formen zu den dekadentesten und faszinierendsten Erscheinungen überhaupt ge- 
hören - ähnlich dem exquisiten Odeur eines schlechten Witzes, für den ich eine Vor- 
liebe hege.‘‘ Der Eingang ist rechts und der Ausgang ist links! 


en 5 
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Eingang 


Gattin 


griech. ’ 
Kloster- 
berg 


© 
2 
° 
m 


. 


Fluß 
durch 
Münster 


V , 
> 


> 


frz 
Artikel 


<J 


ein 
Erdteil 


polit. 

Gebilde 
V 

eg 3 Kw. 

Bleich- 

mittel 

2a 


span. 
Artikel 
y 


musıkal. 
Verzie- 


Seebad 


o 
2 
(7-7 


r — 
1) 
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OOO080000PF6to-RätselO0000000 


2. Steht und läuft im Kreis herum 3. Kohlenwendel 


DAS? 


Erkennen Sie die hier gezeigten Gegenstände? 


4. Signalkontakt 5. Runde Sache 


any gi uereh 


AL 
I 


7. Echte Blüte 


i . ! 


9. Gespulte Elektrodynamik 10. Schiebt eine feuchte Kugel 


#7] 
"nm 


Spiel 1211 7980 


Schach dem Kanzler 


Vor einiger Zeit veranstaltete die Schachgruppe des Bundeskanzleramtes ein 
Simultan-Turnier, und zwar mußte sie es mit dem Schachmeister Lothar Schmid 
aufnehmen. Bundeskanzler Helmut Schmidt konnte hier seine Schachleidenschaft 
öffentlich im Kreise von Abgeordneten und auch Journalisten unter Beweis stellen. 


enn der Kanzler mal 
ausspannen kann, 
dann zieht's ihn oft 


zum Schachbrett. Das deko- 
rativste und wertvollste im 
Kanzlerbungalow ist ein 
Gastgeschenk vom französi- 
schen Staatspräsidenten Gis- 
card d’Estaing. Die Figuren 
sind nämlich aus feinstem 
Porzellan gebrannt. 

Helmut Schmidıs liebste 
Gegnerin - zumindest zu 
Hause - ist Ehefrau Hanne- 
lore. Auch wenn sie ihn nicht 
selten „‚matt‘‘ setzt. Im 
Kanzleramt weiß man auch 
warum: „Helmut Schmidt 
spielt sehr aggressiv, er ris- 
kiert zu viel, während Loki 
eher taktisch vorgeht.“ 

Anläßlich eines Simultan- 
Turniers der Schachgruppe 
im Bundeskanzleramt gegen 
den Großmeister und Bam- 
berger Karl-May-Buch-Ver- 
leger Lothar Schmid, bewies 
das Kanzlerehepaar öffent- 
lich seine unterschiedlichen 
Schach-Temperamente. 


Foto: dpa 


Schon nach den ersten 
zehn Minuten opferte Hel- 
mut Schmidt seine Dame, um 
die von Lothar Schmid ein- 
zukassieren. Der Großmei- 
ster, einigermaßen irritiert 
von des Kanzlers Zug, kom- 
mentierte ihn später so: „Ich 
nenne diesen Damentausch 
‚Bamberger Variante‘ und 
spiele sie sehr häufig.“ 

Hat der Kanzler deshalb 
das Spiel in diese Richtung 
gedrängt? Auf alle Fälle war 
er schlecht beraten. Denn: 
„Das damenlose Mittelspiel 
führt zu schweren taktischen 
Problemen‘, meinte der 
Großmeister. 

Während Lothar Schmid 
von einem Tisch zum ande- 
ren wanderte, um gegen sei- 
ne 33 Simultan-Gegner aus 
dem Kanzleramt, darunter 
auch Loki, zu spielen, geriet 
sein prominentester Partner 
allmählich mehr und mehr 


unter Dampf. Das lag einer- 
enger wer- 
Spiel für 


seits am immeı 


denden Helmut 


Schmidt, was sich anderer- 
seits in der dichten Reyno- 
Qualmwolke um ihn herum 
bemerkbar machte. 

„Dafür, daß er kein Profi 
ist", meinte Profi Schmid 
schließlich anerkennend, 
„spielt der Kanzler gar nicht 
schlecht.‘ Aber nach drei- 
einhalb Stunden setzte er ihn 
dennoch „schachmatt'. 

Loki dagegen erreichte mit 
ihrem taktischen Spiel ein er- 
staunliches Remis gegen den 
großen Meister. 

In Bonn hält sich übrigens 
wacker ein Gerücht, daß deı 
Kanzler eigentlich gar nicht 
so gern verlöre und deshalb 
eine ganz neue Schach-Va- 
riante erfunden hätte: die 
„Bonner Verteidigung‘. 

Wie die geht? Ganz ein- 
fach: Fühlt sich der Kanzler 
aussichtslos eingekreist, erin- 
nert er sich seiner „dringen- 
den Geschäfte‘‘, erhebt sich 
und bietet seinem Gegner ein 
großzügiges Remis an. [} 

Barbara Friedrich 


Schmid contra Schmidt: Großmeister Lothar Schmid (rechts) am Schachbreit des Kanzlers 


. 
Altindisch (1979) 


Weiß: 
Helmut Schmidt 
Schwarz: 
Lothar Schmid 


1.d4 Sf6 2.c4 d6 3.h3? 
Unnötige Prophylaxe. Die 
natürliche Fortsetzung 
wa; 3.806312: B:3....83 
4. Sf3 Sbd7 5. e4 Le7 6. 
Le2 0-0 7. 0-0 c6 8. Te | 
Te8 9. LfI Lf8 10.d5 (10. 
Tbl e:d4 11. S:d4d dS!) 
usw, 

3.45.88 4.365 0:65 5, 
D:d8+K:d8 6. Lg5 Sbd7 
7.8c3 c6 8.23 

Aktiver war 8.0-0-0! 

8. ...Kc7 9. Sf3 a5 10. 
ed? 

Gibt das Feld d4 aus deı 
Hand. Genauer war daheı 
10.3! 

10. »++187 11. L2 T& 
12. Sd2?! 

Immer noch war 12.0-0-0 
nicht schlecht. 

12. 865! 13. Lii6?! 
L:f6 14.0-0 Se6 15.b4 Sd4 
16. b5! Le6 17. b:c6 b:c6 
18.c5! 

Noch das relativ Beste. 
Als Kompensation für den 
Bauern erhält Weiß Ge- 
genspiel auf der c-Linie; 
außerdem erwacht der 
Le2! 

18. ... Le7 19. Lc4! L:c5 
20. L:e6 T:e6 21. Sad Le7 
22. Ta2 Tb8 23. Sc4 Tb5 
24. Tel! Lg5 25. Tc3? 

Viel stärker war 25. Se3! 
25. ...Te8! 26. Scb6? 
T:b6 27. S:b6 K:b6 28. ad 
Le7! 29. 13 Lb4 30. Td3 
e5! 31. Kf2 c4 32. Tdl c3 
33. Ke3 c2 34. Tel Tc8 35. 
Kd3l?).... 


35....Te3+! 
Weiß gab auf. 
(36. Kd2 Ta3-+! usw.) 
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BEKANNTE PERSÖNLICHKEITEN 


D:' er so pünktlich war, so 
genau,so pedantisch, daß 
er sich und sein ganzes Le- 
ben in ein sorgfältig ausge- 
tüfteltes Schema preßte, hing 
mit seiner körperlichen Kon- 
stitution zusammen. Sie 
zwang ihn, stets auf seine 
Gesundheit bedacht zu sein. 
Denn er war zart, sogar 
schwächlich, übrigens nur 
1,57 Meter groß. Sein Brust- 
korb war flach, ja etwas ein- 
gefallen, und sein Leben lang 
klagte er über Schwierigkei- 
ten beim Atmen und über 
Herzbeklemmungen. Er war 
äußerst sensibel, gegen man- 
che Dinge offenbar aller- 
gisch: Eine frisch gedruckte 
Zeitung löste bei ihm einen 
Schnupfen aus. 

Um dennoch gut über die 
Runden zu kommen, hatte er 
sich für den Alltag ein per- 
sönliches Ordnungssystem 
geschaffen, das er - wie 
schon angedeutet - mit 
größter Akribie einhielt. Auf 
andere brauchte er dabei kei- 
ne Rücksicht zu nehmen; er 
war Junggeselle und hat nie 
darin gedacht, eine Familie 
zu gründen. 

Immer schlief er genau sie- 
ben Stunden. Um 5 Uhr in 
der Früh ließ er sich von sei- 
nem Diener mit dem Ruf „Es 
ist Zeit!"" wecken. Bis gegen 
13 Uhr erledigte er seine 
schriftlichen Arbeiten, ent- 
weder daheim in seinem 
Haus oder - was im Lehr- 
plan festgelegt war - an je- 
ner Lehrstätte, die durch ihn 
Weltruf erlangte. Er lehrte 
viermal in der Woche von 7 
bis 9 Uhr und zweimal von 8 
bis 10 Uhr morgens. Auch 
diese Lehrstunden hielt er 
genau ein, und es heißt, er 
habe sie niemals ausfallen 
lassen. 

Auf die Minute mußte je- 
den Mittag das Essen, das 
seine Köchin bereitete, auf 
dem Tisch stehen. Regelmä- 
Big lud er Gäste dazu ein: 
mindestens drei, nie mehr als 
neun. Unpünktlichkeit der 
Gäste erregte seinen Unwil- 
len. Es gab drei Gänge und 
für jeden eine halbe Flasche 
Wein. Seine Lieblingsspeisen 
waren Kabeljau, dicke Erb- 
sen, Teltower Rübchen, Göt- 
tinger Wurst und Kaviar. Al- 
le Speisen würzte er gern mit 
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Tratschke fragt: 


Senf, den er für sich und sei- 
ne Gäste stets selber anrühr- 
te. Nie trank er Bier; denn 
Bier hielt er für schädlich. 

Die Mittagsrunde blieb 
stets bis 16 oder sogar bis 17 
Uhr beisammen. Für ihn wa- 
ren dies Stunden der Ent- 
spannung, in denen er mit 
seinen Gästen über alles 
mögliche sprach. Nur auf 
sein Fachgebiet ließ er sich 
nicht ansprechen, schon gar 
nicht auf sein Werk, das als 
weltverändernd gilt. Aber an- 
sonsten wurden in jener Run- 
de alle möglichen politischen, 
gesellschaftlichen und wis- 
senschaftlichen Themen 
diskutiert . 

Nach dem Essen, das mit 
Käse, Butter und Früchten 
schloß, zog er sich zurück, 
um zu meditieren. Jeden 
Abend um Punkt 7 Uhr 
begann er einen Spaziergang. 
Dabei ging er stets allein, und 
zwar aus zwei Gründen: Er 
wollte während des Gehens 
nicht sprechen, das heißt 
nicht den Mund aufmachen 
müssen, weil er fürchtete, 
sich dabei „rheumatischen 
Affektionen‘‘' auszusetzen. 
Und er wollte sein Schrittem- 
po nicht einem Begleiter an- 
gleichen müssen und dabei 
womöglich „in Transpira- 
tion” geraten. Um 10 Uhr 
abends (und nie später) lag 
er im Bett. 


Wer war’s? 


Interfoto 


Er war schon 63 Jahre alt, 
als er sich - um möglichst 
ruhig zu wohnen - ein eige- 
nes Haus leistete. Er hat es 
nicht für sich bauen lassen, 
sondern gekauft. Er bezahlte 
es bar, von seinen Ersparnis- 
sen. Gespart hatte er immer, 
und auch als Hausbesitzer 
gab er nur für unbedingt not- 
wendige Dinge Geld aus. 

Die Wände des Achtzim- 
merhauses wurden nur ein- 
fach weiß gekalkt, die einzi- 
gen Möbel waren einige Ti- 
sche, Stühle, ein kleines Ka- 
napee, ein Bett, ein Kleider- 
schrank, eine Kommode. Im 
ganzen Haus hing nur ein 
Bild, ein Kupferstich, den ein 
Freund ihm geschenkt hatte. 
Auch seine Bibliothek blieb 
äußerst bescheiden. Sie be- 
stand im wesentlichen aus 
Büchern, die man ihm ge- 
schenkt hatte. Schriften, die 
er für seine Arbeit brauchte, 
lieh er sich in der Universi- 
tätsbibliothek aus. 

Das Haus, das er mit sei- 
nem Diener und der Köchin 
bewohnte, lag in einer ruhi- 
gen Nebenstraße. Ihm aber 
war es selbst da noch nicht 
ruhig genug. Nicht weit ent- 
fernt lag das Stadtgefängnis. 
Weil von dort häufig der Ge- 
sang der Häftlinge zu hören 
war und von einem Ausflugs- 
lokal manchmal Tanzmusik 
zu seinem Haus herüber- 


klang, ließ er die Fenster im- 
mer geschlossen. Musik hielt 
er ohnehin für eine „zudring- 
liche Sache‘‘ und für über- 
flüssig. 

Erstaunlich mag es anmu- 
ten, daß dieser nüchterne, 
fast krankhaft ordentliche 
Mann auch Sinn fürs Spielen 
hatte. Als er noch kein eige- 
nes Haus bewohnte, ging er 
abends gern in ein Wirtshaus. 
Was ihn dorthin lockte, war 
das Billardspiel. Schon als 
Student hatte er leiden- 
schaftlich gern Billard ge- 
spielt, und zwar um Geld. 
Und dabei war er so erfolg- 
reich gewesen, daß er von 
dem Gewinn einen französi- 
schen Sprachlehrer bezahlen 
konnte. Von zu Hause - er 
war der Sohn eines einfachen 
Handwerkers, das vierte von 
elf Kindern - konnte er fi- 
nanziell kaum unterstützt 
werden. Aber der Vater hatte 
ihn studieren lassen, weil er 
als Schüler immer der Beste 
seiner Klasse war. 

Obwohl er ein Muster- 
schüler war, hat er sich spä- 
ter über die Lehrmethoden 
seiner Schule abwertend ge- 
äußert. Was ihn all die Schul- 
jahre hindurch störte, war 
der religiöse Zwang: Jeder 
Schultag begann mit einer 
ausgedehnten Andacht, jede 
einzelne Lehrstunde wurde 
mit Gebeten begonnen und 
beschlossen, und selbst da- 
heim sollten die Schüler noch 
Gebetsübungen abhalten. 
Das führte bei ihm zu einer 
Aversion gegen jede Form 
von Gebet, und er sagte spä- 
ter, daß er sich nur mit 
„Schrecken und Bangigkeit‘* 
jener „Jugendsklaverei‘‘ 
erinnern könne. 

Zu seiner Familie hatte er 
ein ziemlich distanziertes 
Verhältnis. Indessen war er 
keineswegs ein einsamer Ei- 
genbrötler. Auf Gesellschaf- 
ten war er gern gesehen, weil 
er ein amüsanter Unterhalter 
war (obgleich er eine leise 
Stimme hatte und sehr pro- 
vinziell sprach). In den letz- 
ten Jahren seines Lebens litt 
er an nächtlicher Angst vor 
Meuchelmördern. Er starb in 


seinem achtzigsten Jahr, 
hochgeehrt und weithin 
anerkannt. 

Wer war's? ® 
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THEKENSPIELE 
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Montags 
dienstags! Lüg 


Man muß schon, lange suchen, zum® in 
Stuttgart eine Kneipe zu finden, wo das 
Knobeln und Würfeln mit derselben Hin- 
gabe betrieben wird wie das Biertrinken. 
Oase in dieser Würfelwüste und. Zuflucht _ 
aller Thekenspielfreunde:ist der ,,Ju e 
die erste, aber längst nicht mehr die ei 
ge Altbierkneipe Stuftgarts. ö 

Vor 15 Jahren eröffnete Josef „Jupp“ Figge aus Düsseldorf. E 
eine Wirtschaft im rheinischen Stil in der Reinsburgstraße 131. 
Alter Stil war. damals noch nicht „in“.. Aber es gab offen: Eht- 


lich genügend Rheinländer am Neckär, die ihr Bier ge 
Stehen trinken wollten. Beim Jupp war’s am’ Tresen infher 


a 


c 


voll. 

1977 übernahm ein neuer Wirt die Kneipe (winzig BR 
Ausmaßen, aber mit unglaublichem Fassungsvermögen): ‚Auch 
er, Peter Pawlowsky, ist „Rheing’schmeckter'-ausKöln.-Zum 
dunklen Altbier fügte er das frische, helle „Kölsch‘‘. Und,er 
führte den Jazz-Frühschoppen ein, an jedem ersten Sonntag im 
Monat. Und wer drinnen keinen Platz mehr findet, steht,mit 
seinem Glas „Kölsch** eben draußen auf der Straße. 

„Der Jupp - Die erste‘*, wie Peter Pawlowsky (PP) Seine 
Kneipe genannt hat, ist werktags Abend für Abend die Hoch- 
burg des Würfelspiels in Schwabens Metropole..Hier hört man 
Rheinisch,*Hochdeutsch, seltener Schwäbisch. An der Theke 
stehen die Kneipengänger in Dreierreihen gedrängt, während 
an den fünf Tischchen genügend Stühle frei sind. Ein ußge- 
wohntes Bild für den schwäbischen Zecher. 

In Verlängerung des Tresens steht eine Spieltheke, ellbogen- 
hoch, mit grünem Filz bespannt und erhöhten Rändern. Hier 
sind die „Schocker‘* am Werke. Schocken ist das Stammspiel 
beim Jupp. An den Tischen wird gelogen: Lügenpasch macht 
hier die Runde. Es wird,auch Skat gespielt oder. Hindenburgss 
ein’ Wü jel'mit Bleistift und-Papier. PP hat dafürse 
Notizplä ryielfältigen lassen. u 

Natürli gibt’s zu „Alt?“ und „»Kölsch‘‘ auch ‘das Ti 2 
Beiwerk: Meitbrötchen und en Echte rheinische Fal- 

dellen nich -hwäh ıl: £ hle. 


Verloren hat, Wer die meis 


Bierd£ckel kassiı ‚ren mußtel? } 


2: ‚Rituale beim Würfeln: 

Eide ' Runde " muß „abge- 
-„klopL:swerden. Der. Bezahlen. 
klopft auf den Tresen, erst 
dann darf dag Glas erhoben 
werden. Wer? vorher trinkt,! 
kann fBleich diefnächste Run- 


de bestellen. 
38 ‘Peter,__ der; _ „Rhein: 


Saas 8 schmeckte aus ‚Köln; zapft=* 


fünf] En Ein vorgel 


Schocken 
Die Spielregeln. Drei Würfel, höchstens drei Würfe. Zwei 
Sechser Können in eine Eins Y@Wandelt werden, mit der zwei- 


Sten Sechs müıß aber wenigstens hoch einmal gewürfelt werden. 


Höchste Kombination)ist deröSchock: Zwei Einser mit belie- 
bigem „‚Anhänger‘‘. „Schockfünf‘* ist der Wurf 1-1 -5. Über 
„ScHhöck Sechs‘‘ steht der höchste Wurf überhaupt: drei Ein- 
sen. Sie beenden das Spiel und heißen „Schock aus‘*. 

Nach den Schocks kommen die „‚Dschennerälls‘*: die Gene- 
rale. Das sind Dreierpascher igster ist 2 — 2 — 2, höchster 
6—- 6-6. Auf die Generalegolgen die Straßen, etwal —2—3 
oder 273-4. Wer nichts va Edem hat, zählt den höchsten 
‚Würfeläls Hunderter, denn: als Zehner, den niedrigsten 
als Eine®%6 -3 -2 ist also’ Sechshündertzweiunddreißig. 

Zur Abrechnung nimmt man zehn oder dreizehn Bierdeckel. 
Wird ein Schock vorgelegt, so. erhält der Verlierer so viele Dek- 
‚kel,.wie.der „Anhängeriy igt, bei „Schock fünf‘‘ also 
fal bringt dem Verlierer drei 
1 ‚Straße zwei Alle übrigen Würfe kosten 
WerBeginnt, legt vor. Seim’Ergebnis muß mit gleicher oder 
geringerer Wurfzahl überboten werden. Wer in der Runde das 
schlechteste Ergebnis hat, erhäls dieBierdeckel. 

Entscheidend für dies? BEdas'beste Ergebnis der Run- 

e @ind, wird abgelegt. Nun darf 
der mit dem besten Ergebuiseuee tsprechende Anzahl Deckel 
abgeben. Er gibt sie dem miedenssehlechtesten Ergebnis. 

Gespielt wird in zwei’ Runden mit Endspiel. Der Verlierer 
der ersten Runde (der letzte, der auf Deckeln sitzenblieb) muß 
dann gegen den. Verlierer der zweiten Runde das Endspiel aus- 

darüber entscheidet, wer die Runde bezahlen muß. 
ock aus‘‘ verliert derjenige, der die meisten Deckel 
k aus‘‘ beendet nur die jeweilige Runde, nicht das 


ei 


Lügenpasch 

Dienstags hat eine BSG (Betriebssportgemeinschaft) Stamm- 
tisch'beim Jupp. Dann ist Lügen Trumpf. 

Sp . Zwei Würfel. Jeder hat einen Wurf. Die Würfel 
werdenzdem Nachbarn verdeckt gegeben, das Resultat ange- 
sagt. Niedrigste Würfe sind solche ohne Pasch, etwa,5 -3 (drei- 
undfünfzig). Danach folgen die Pasche: Pasch»eins-(L°-1) bis 
Pasch sechs (6 -6). Höchster Wurf ist das „Mäxle‘‘: 1-2. 

Der Witz: Jeder muß das angesagte Ergebnis seines Nach- 
barn mit eigner Ansage überbieten, darf dabei aber schamlos 
lügen. Nimmt der Nachfolger den Wurf an, muß er allerdings 
durch erneutes Würfeln das Ergebnis verbessern. Zweifelt aber 
jemand ein angesagtes Ergebnis an, so wird der Becher abgeho- 
ben. Liegt ein niedrigeres Ergebnis vor als angegeben, erhält 
der ‘Lügner einen Deckel. Ist das Ergebnis korrekt oder höher 
als angegeben, bekommt der Zweiller einen. 

Wer ein angesagtes Ergebnis akzeptiert, hat folgende Mög- 
lichkeiten: Er gibt unbesehen, ohne zu würfeln weiter und 
nennt ein höheres Ergebnis (in der Hoffnung, daß sein Nachbar 
untertrieben hat). Oder: Er würfelt, ohne das angesagte Ergeb- 
nis zu prüfen, schaut:dann unter den Becher und nennt das Er- 
gebnis. Er kann, wenn er mit dem Ergebnis nicht zufrieden ist, 
auch ein, ‚zweites Mal würfeln, darf danach aber nicht mehr un- 


E schauen und ‚ugbgein Ergebnis Sozusagan blind 


n and „Miärxles al *5 wird bezweifelt, s® Sind in 
älle zwei Deckel Wird das Ergebnis’angenom- 
erhält der „Glaubigesseinen Deckel. 


Reportage; Claus D. Grupp; Foto; Horst Rudel/Dieter-Preiß=— 


OOOOOOOO Spiel-Kritik OOOOOOOO 


ALCAZAR 


Lautlos 
in der Falle 


Alcacer do Sal ist, meinem 
uralten Lexikon zufolge, ei- 
ne Stadt im portugiesischen 
Distrikt Est Remadura, einer 
ungesunden Gegend am Sa- 
do gelegen. Der Salzhandel 
war hier bedeutend. All das 
gibt jedoch für die Definition 
eines Ritterspiels nicht viel 
her. Aber dann kommt's: Al- 
cacer, das römische Salacia, 
war der Gegenstand heftiger 
Kämpfe zwischen Mauren 
und Christen. 

Da haben wir’s! Nun stelle 
ich mir in meiner Ahnungslo- 
sigkeit größere martialische 
Auseinandersetzungen zwi- 
schen den übel beleumunde- 
ten Heiden und den braven 
Christen ziemlich lautstark 
vor. Doch Alcazar ist ein lei- 
ses, fast ein lautloses Spiel. 

Das Schlachtfeld mißt vier 
mal vier Felder, jedes von 
vier kleinen Türmchen einge- 
friedet. In deren Zinnen las- 
sen sich Falltore einhängen, 
die den schweigsamen Rit- 
tern den Weg blockieren. 

Bei Spielbeginn hat jeder 


Alcazar 

Martin Davison 

Otto Maier Verlag 
Marktstraße 22-26 
7980 Ravensburg 
Preis: ca. 14,80 Mark 
2 Spieler 

Spieldauer: 

ca. 5 Minuten 
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der beiden Kombattanten ein 
Areal von drei Feldern einge- 
zäunt. Wer am Zug ist, darf 
entweder seinen stummen 
Streiter ein Schrittchen wan- 
dern lassen, oder er darf ei- 
nes der Hängetore, auch 
wenn es feindliches Territo- 
rıum absteckt, um einen An- 
gelpunkt schwenken. 

Ein kleines, glaties Strate- 
giespielchen für zwischen- 
durch? Ganz so einfach ist es 
doch nicht. Schon nach dem 
Eröffnungszug kann, wenn 
man sich nicht absichert, die 
Falle zuschlagen und den 
Ritter in seiner eigenen Burg 
festsetzen. Was an großer 
Strategie vielleicht fehlen 
mag, muß man durch kon- 
zentrierte Aufmerksamkeit 
ersetzen. Jeder Fehler führt 
sofort dazu, daß der Gegner 
triumphiert. 

Nach einiger Zeit kommt 
man allerdings darauf, daß 
das Spiel determiniert ist. 
Das heißt, daß der Spieler 
gewinnt, der den ersten Zug 
machen darf, wenn beide 
Spieler optimal spielen. Für 
Strategiehasen mag das ein 
abschreckender Fehler sein. 
Aber wer spielt schon immer 
die reine Strategie? 

„Alcazar‘‘ gehört in die 
Travellerserie von Ravens- 
burg. Das sind kleine, hand- 
liche Packungen in quadrati- 
schem Format, die sich leicht 
verstauen lassen. Bei dem 
Hang zur protzigen Aufma- 
chung mancher Hersteller ist 
das sehr beglückend für den 
Käufer. 

Tom Werneck 


Einfach 


Glück 


Gesamturteil: 


STOP 


Bei Rot Vollgas 


„Verdammt!‘‘ knurrt Ede 
Klaualles und bremst, daß 
die Reifen quietschen. Ein 
blauer Polizeiwagen ver- 


sperrt ihm den Weg. Doch 
nachdem Ede mit atemberau- 
bendem Powerslide gewen- 
det hat und eine andere Stra- 
ße entlangbrauste, kann er 
sich gratulieren. Er hat es ge- 
schafft. 


Solche Räuber- und Gen- 
darmgeschichten fallen ei- 
nem ein, wenn man „Stop“ 
von Spear spielt. Es ist eine 
weitere Variante des im letz- 
ten Heft unter der Rubrik Pa- 
pierspielereien vorgestellten 
„Wolf und Schafe‘. 

Die Schachtel enthält ei- 
nen mit heiler bunter Welt 
bedruckten Spielplan, fünf 
blaue (Polizisten-) Autos und 
einen roten (Gangster-) Wa- 
gen. Die verschlungenen We- 
ge des Planes sind mit Punk- 
ten versehen. Pro Zug darf 
man jeweils bis zum nächsten 
Punkt vorrücken. Die blauen 
Autos haben die Aufgabe, 
das rote so einzukesseln, daß 


Stop 

J. W. Spear & Söhne 
Höfenerstraße 87 
8500 Nürnberg 
Preis: ca. 8,95 Mark 
2 Spieler 
Durchschnittliche 
Spieldauer: 

5bis 10 Minuten 


Spielwert 7 


es keine Möglichkeit mehr 
hat durchzubrechen. Dabei 
dürfen sich die Polizeiautos 
nur vorwärts bewegen, der 
„Gangster“ aber kann in jede 
Richtung fahren. 

Wer jetzt denkt: „Das ha- 
ben wir doch gleich!"*, befin- 
det sich auch schon auf dem 
Holzweg beziehungsweise 
vor einer Straßensperre. So 
einfach ist das alles nicht. 
Zwar erscheint es bei den er- 
sten Spielen so, als ob die 
Blauen, obwohl in der Über- 
zahl, ziemlich chancenlos da- 
stehen. Fast immer kommt 
das rote Auto aber an ihnen 
vorbei. 

Nach einigen Runden är- 
gert man sich so sehr dar- 
über, daß man intensiv eine 
Lösung dafür sucht, damit 
die Blauen endlich gewinnen. 
Spätestens hier stellt man 
fest, daß dieses Spiel auch 
zum Nachdenken auffordert. 
Nach einigem Knobeln fin- 
det man schließlich den 
Punkt. an dem entschieden 
wird, ob die Roten oder die 
Blauen gewinnen. Jetzt geht 
es für einige Runden dem 
Spieler des roten Autos 
schlecht. Er kommt an sei- 
nem Gegner einfach nicht 
mehr vorbei. Indem er seine 
Taktik ändert, kann er das 
Spiel wieder zu seinen Gun- 
sten entscheiden. 

Schade, daß sich Spear 
für dieses sehr preiswerte 
und dabei doch aufwendig 
gestaltete Spiel (Druck, 
Holzautos) keine kompakte- 
re Version einfallen ließ. 

Gaby Meyer-Herlin 


Komplex 


Taktik 


Gesamturteil: 
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Spiel 12/1 79180 


OOO000000 Spiel-Kritik OOOOO0000O 


PLAYISSIMO 


Fußball auf 
schwarzem Samt 


Daß der  Fußballsport 
nicht nur die Aktiven und ih- 
re Zuschauer fasziniert, son- 
dern offenbar immer wieder 
auch die Spiele-Erfinder, 
zeigt die Fülle der hierzu vor- 
liegenden Simulationsspiele. 
Einen wirklich gelungenen 
Versuch, den Rasensport auf 
den Wohnzimmertisch zu 
projizieren, stellt ,Playissi- 
mo’ dar, das zugleich ein 
wahres Strategiespiel ist. 

Gespielt wird auf einem 
Plan, der doppelt so lang wie 
breit und in 256 quadratische 
Felder eingeteilt ist. Jeder 
Spieler erhält elf Spielsteine, 
die zu Anfang auf bestimm- 
ten Punkten aufgestellt wer- 
den. Aufgabe ist es, den 
„Ball“, einen roten Spiel- 
stein, in Besitz zu nehmen, 
ihn durch geschicktes Ab- 
spiel durch die eigenen Rei- 
hen wandern zu lassen und 
die eigenen Spieler zugleich 
so weit auf das gegnerische 
Tor hin zu bewegen, daß sich 
die Möglichkeit zum Tor- 
schuß bietet. 

Dazu können pro Runde 
bis zu vier Spielsteine insge- 
samt vier Felder weit in jeder 
beliebigen Richtung bewegt 
und der Ball maximal zwei 
Felder weit von Spieler zu 
Spieler oder in den freien 
Raum geschossen werden. 
Gelingt es dem Gegner, einen 
seiner Spielsteine neben den 
ballführenden Spielstein zu 
setzen, so tritt Ballverlust 
ein. Der Gegner kann nun 


Playissimo 

Nürnberger 
Spielwarenhaus 

Breite Straße S 1,4 
6800 Mannheim 
Reiseausführung 

Preis: ca. 40 Mark 
Spieldauer: 60 Minuten 
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— so erlaubt es die Regel — 
seinerseits einen Angriff auf- 
bauen. 

Um zum Tor-Erfolg zu 
kommen, bedarf es einer ge- 
schickten Verteilung der 
Spielsteine auf dem Spiel- 
feld, um einerseits durch 
schnelles Zuspiel im Angriff 
die gegnerischen Verteidi- 
gungslinien zu durchbre- 
chen, zugleich aber auch die 
eigene Verteidigung auf geg- 
nerische Konterzüge einzu- 
stellen und schließlich das 
weite Mittelfeld zügig über- 
brücken zu können. Eine 
taktische und strategische 
Aufgabe, die zu lösen größ- 
tes Vergnügen bereitet. 

Noch  realitätsbezogener 
und dynamischer wird das 
Spiel durch eine im Anhang 
angebotene Regelvariante. 
Danach entfällt die Be- 
schränkung auf das Kurz- 
paßspiel über maximal zwei 
Felder, und es besteht nun- 
mehr auch die Möglichkeit, 
Flanken zu schlagen. Der 
Ball darf über den Kopf ei- 
nes Gegenspielers hinweg be- 
liebig weit einem freistehen- 
den Teamgefährten zuge- 
spielt werden, was voraus- 
setzt, daß zwischen diesen 
beiden mindestens zwei freie 
Felder liegen. 

Die relativ kurzen und gut 
erläuterten Spielregeln zu 
„Playissimo‘* gibt es bislang 
nur in englischer Sprache. 
Der Griff zum Wörterbuch, 
um die eine oder andere Vo- 
kabel nachzuschlagen, lohnt 
sich unbedingt. 

L. U. Dikus 


Komplex 


Gesamturteil: 


NUMERI 


Hüpfende Zahlen 


Wer eine wirklich span- 
nende Würfelschlacht sucht, 
wird mit dem Spiel „‚Nume- 
ri“ wirklich allerbestens be- 
dient. Das Spiel stammt aus 
der Werkstatt von Rudi 
Hoffmann, einem unserer be- 
sten Spiele-Erfinder und ist 
so etwas wie ein echter Dau- 
erbrenner im Angebot der 
Berliner Spiele. 

Das Spiel wurde jetzt in ei- 
ner Neuauflage sorgfältig 
überarbeitet. 

Jeder Spieler erhält zu Be- 
ginn sechs gleichfarbige 
Spielsteine mit den Zahlen | 
bis 6 und begibt sich mit die- 
sen nach und nach auf den 
Parcours. 

Die Augenzahl des Wür- 
fels — hier liegt der eigentli- 
che Pfiff des Spiels - gibt im 
Spielverlauf an, mit welcher 
Figur gezogen werden darf. 
Mit der erwürfelten Figur, 
der Drei oder Fünf etwa, 
wird immer auf das nächste 
Feld gezogen. Ist eine Figur 
oder eine Kette von Figuren 
dazwischen, um so besser: 
Die darf nämlich übersprun- 
gen werden. 

Das Spiel simuliert ver- 
blüffend wirklichkeitsnah 
das Geschehen wie bei einem 
Langstreckenlauf: Manche 
Steine fallen zurück oder ho- 
len nur mühevoll auf, andere 
spurten leichtfüßig in Rich- 
tung Ziel. 

Und immer heißt es mit 
Köpfchen laufen! Man darf 
auch im eigenen Team split- 
ten, das heißt, man darf auch 


Numeri 
Rudi Hoffmann 


Berliner 

Spielkarten GmbH 
Havelstraße 167 

6100 Darmstadt 

Preis: ca. 16 Mark 
Zahl der Spieler: 2 bis 4 
Spieldauer: 20 bis 

30 Minuten 
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mehrere Figuren bewegen. 
Würfelt man eine Sechs, so 
kann man bis zu drei Figuren 
sprinten lassen: die Drei, die 
Zwei und die Eins. 

Wie auf der Aschenbahn 
muß man immer darauf be- 
dacht sein, daß das Feld ge- 
schlossen bleibt und die eige- 
nen Läufer nicht den An- 
schluß verlieren. Einzelne 
Läufer kommen nur ein ein- 
ziges Feld weiter. 

Hat man ein geschlossenes 
eigenes Feld in der Spitzen- 
gruppe, kann man natürlich 
auch das Gesamtfeld ausein- 
anderziehen, sozusagen ei- 
nen Ausreißversuch machen. 
Bei mehreren Spielern wird 
das sicher schwierig. 

Für das Ziel hat sich Rudi 
Hoffmann etwas Besonderes 
einfallen lassen. Jedes der 
drei Zielfelder trägt einen 


Punktewert: 20, 30 und 50. 


Bei der Endabrechnung er- 
hält jeder Spieler so viele 
Punkte, wie der angegebene 
Feldwert multipliziert mit der 
belegenden ‚Nummer‘ er- 
gibt. Da ist durchaus nicht si- 
cher, daß der Erste auch der 
Sieger ist. Bernward Thole 
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Vor über 300 Jahren erfanden die Chine- 
sen das Dominospiel. Ursprünglich wur- 
de es nur zum Wahrsagen benutzt, doch 
bald wurde ein Gesellschaftsspiel dar- 
aus, bei dem es darauf ankommt, gleiche 
Punkte an gleiche Punkte anzulegen. Um 
die Mitte des 18. Jahrhunderts kam es 
über Italien nach Europa. Der Engländer 
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Joseph Strutt kritisierte es in seinem 
Werk „Sports and Pasitmes‘‘ (1801) als 
ein sehr kindliches Spiel. „Domino‘‘, 
schrieb er, „hat nichts, was die Beach- 
tung erwachsener Leute verdient.‘ 
Doch die Spieler ignorierten sein hartes 
Urteil, nahmen Domino mit Begeisterung 
auf und erfanden zahlreiche Varianten. 
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DOMINO 


in Satz Domino besteht 
E: je nachdem, ob die 

Punktevarianten auf ei- 
nem Halbstein von O bis 6, 7, 
8 oder 9 gehen - aus 28, 36, 
45 oder 55 Steinen. Die wei- 
teste Verbreitung hat das so- 
genannte  Sechser-Domino 
mit seinen 28 Steinen. 

In Österreich bevorzugt 
man hingegen das Achter- 
Domino mit 45 Steinen, wäh- 
rend man in Amerika mit 55 
Steinen Neuner-Domino 
spielt. Die Doppelsteine wer- 
den „Zivil, die anderen 
„Militär‘‘ genannt. 

Frühe europäische Do- 
minosteine sind aus Knochen 
oder Ebenholz gearbeitet. 
Billige Spielsätze bestehen 
heute aus gebeiztem Holz 
oder Kunststoff und tragen 
dazu bei, das Spiel noch po- 
pulärer zu machen. 


Die Spielregeln 


Domino-Spielregeln gibt 
es überaus viele. Immer wie- 
der werden neue erfunden. 
Die Grundregel ist jedoch bei 
den meisten dieselbe. 

Mischen: Die Steine wer- 
den verdeckt gemischt. Dann 
nimmt jeder Spieler sieben 
Steine auf und stellt sie ver- 
deckt vor sich auf. 

Eröffnen und Anlegen: 
Der Spieler mit dem höch- 
sten Doppelstein eröffnet das 
Spiel. Die anderen legen reih- 
um je einen Stein entspre- 
chend der Punktezahl an. 
Wer einen Doppelstein an- 
setzt, darf noch einen zwei- 
ten Stein dazulegen. 


Hi 


Gern gab man sich früher in den Kaffeehäusern dem Dominos 


r 
Cal 
[74 


piel 


h. a 7 s 
hin. Ein typische Situation 


hat der Zeitsatiriker Honore Daumier auf seiner Zeichnung festgehalten 


Die Figuren, die während 
des Spiels gebildet werden, 
bleiben der Phantasie über- 
lassen. Allerdings sollte man 
darauf achten, daß an den 
freien Enden auch stets noch 
weitere Steine angelegt wer- 
den können. 

Spielt man auf beengtem 
Raum oder mit einem Ach- 
ter- oder Neuner-Satz, kann 
man die Steine auch in der 
Art legen, wie die Abbildung 
unten links zeigt. 

Das ist in jedem Fall raum- 
sparender, aber sicherlich 
längst nicht so übersichtlich. 
(Die Pfeile zeigen die freien 
Enden zum Anlegen.) 

Kaufen und Sperren: 
Kann man nun keinen pas- 
senden Stein an einem der 
freien Enden anlegen, so 
muß man „kaufen‘‘, das 
heißt einen, höchstens zwei 
Steine nacheinander aus dem 
„Stock‘‘ nehmen. Kann man 


ss f 
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auch damit nicht fortfahren, 
sagt man „weiter‘‘ und der 
nächste Spieler ist an der 
Reihe. 

Das Ende einer Reihe, an 
das kein Mitspieler mehr an- 
legen kann, bezeichnet man 
als „gesperrt‘‘. Befinden sich 
an allen Enden Augenzahlen, 
an die kein Spieler mehr an- 
setzen kann, so gilt die ganze 


Partie als „gesperrt‘‘ und 
beendet. 

Bewertung: Eine Domi- 
no-Spielrunde endet dann, 


wenn ein Spieler alle Steine 
ablegen kann oder wenn die 
Partie insgesamt „gesperrt‘‘ 
ist. Das Setzen des letzten 
Steins meldet man mit dem 
Schlachtruf „Domino!““. 
Früher sagte man in kirchli- 
chen Kreisen „Domino gra- 
tias!'“ (Dem Herrn sei 
Dank!): eine Erklärung für 
den Namen des Spiels. 

Nach Spielende zählen die 
Spieler die Augenzahlen der 
Steine, die sie nicht mehr ab- 
legen konnten. Ein Pasch 
(Doppelstein) wird nur ein- 
fach gezählt. Ein Dreier- 
Pasch zählt also nur „3‘ und 
nicht „6°! 

Bei gesperrten Partien ist 
übrigens der Spieler Sieger, 
der die niedrigste Punktzahl 
auf seinen restlichen’Steinen 


hat. Das sollte man immer 
bedenken, bevor man end- 
gültig sperrt. 

Spieltaktik: Soviel ist si- 
cher mittlerweile schon klar 
geworden: Wichtig beim Do- 
mino ist, daß man immer die 
ausgespielten Steine im Auge 
hat. Anfänger legen am be- 
sten eine Übersicht über die 
Steine eines Spiels neben 
sich. Später ist das nicht 
mehr nötig. 

Natürlich spielt das Glück 
beim Domino eine große Rol- 
le, schon durch Unwägbar- 
keiten beim Zuteilen und 
Kaufen der Steine. Aber ge- 
übte Spieler sind in der Lage, 
hier einiges zu korrigieren. 
Und je weniger Steine noch 
im Stock sind, desto größer 


werden die Möglichkeiten 
für die eigene Taktik, da ja 
immer genauer bestimmt 


werden kann, welche Steine 
noch nicht im Spiel sind. 

Und folgerichtig gilt auch: 
Je mehr Steine ein Spieler 
hat, desto besser kann er sei- 
nen Gegenspieler in Verle- 
genheit bringen. Es ist also 
gar nicht so gut, seinen Ge- 
genspieler zum Kaufen zu 
zwingen, wie Anfänger oft 
glauben. 

Ein 


gewiefter Taktiker 


Heimeran Verlag 


„Spiele der Welt”, 


Illustrationen aus: 


wird auch seine hohen Steine» 
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DOMINO 


nicht möglichst schnell und 
um jeden Preis ablegen, wie 
Anfänger das gewöhnlich 
machen. Denn dann kann 
man gerade mit hohen Au- 
genzahlen schnell in Verle- 
genheit gebracht werden. 
Das A und O des Domino- 
spiels ist also, ständig die Au- 
genzahlen auf dem Tisch zu 
beobachten und zugleich zu 
kalkulieren. was der Gegner 
wohl noch auf der Hand hat. 


Kreuzdomino 


Dieses Spiel stellt eine er- 
ste Steigerung des Grund- 
spiels dar, bei dem ganz ein- 
fach Steine mit der passen- 
den Augenzahl in einer Reihe 
oder in Mäandern ausgelegt 
werden. Hier ist der Beginn 
und auch die Handhabung 
der sogenannten freien En- 
den ganz anders. 

Jeder Spieler erhält vier 
bis acht Steine. Je mehr Stei- 
ne ausgegeben werden, desto 
leichter gestaltet sich dieses 
Spiel. 

Es beginnt derjenige mit 
dem höchsten Doppelstein. 
Dieser Stein wird in die Mitte 
gelegt. Jetzt müssen in der er- 
sten Runde an allen vier Sei- 
ten Steine mit der gleichen 
Augenzahl angelegt werden, 
so daß ein Kreuz entisteht. 
Erst dann darf mit Steinen, 
die an die vier Anbaustellen 
passen, weiter angelegt wer- 
den. Ist kein geeigneter Stein 
da, muß gekauft werden. Der 
Anfang sieht dann so wie auf 


der Abbildung oben Mitte aus. 


Doppelsteine werden im- 
mer quer gelegt. Sie sperren 
damit deutlich sichtbar eine 
Anlegemöglichkeit. Das 
eröffnet ungeahnte taktische 
Perspektiven. 

Ein pfiffiger Spieler, dem 
das Glück zwei oder drei 
Doppelsteine zugespielt hat, 
wird die Chance nutzen und 
nach Bedarf oder Nichtbe- 
darf eine Reihe nach der 
anderen schließen. So verrin- 
gern sich natürlich für die 
Mitspieler die Möglichkeiten 
zum Anlegen. Dabei muß al- 


lerdings scharf kalkuliert 
werden. 
Verrechnet wird am 


Schluß, wie schon beschrie- 
ben. Der Nullstein zählt da- 
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bei nur, wenn es der einzige 
Stein ist, der dem Mitspieler 
verblieben war. Dann aller- 
dings muß er zehn Minus- 
punkte verbuchen. 


Matador 


Bei uns kennt man diese 
Variante auch unter dem Na- 
men „Kardinal“ oder als 
„Russisches Domino‘*‘. 

Bei zwei Spielern nimmt 
jeder acht Steine, bei drei 
und mehr entsprechend we- 
niger. Der Besitzer des höch- 
sten Wertes beginnt. Er legt 
irgendeinen Stein aus. Ange- 


legt werden darf nur ein 
Stein, dessen angrenzende 


Zahl mit der vorhergehenden 
die Summe Sieben ergibt. 
Das kann zum Beispiel so 
aussehen, wie unten auf der 
Abbildung genau zu sehen 
ist. 


T 


Der Nullstein rechts läßı 
sich natürlich nicht auf Sie- 
ben ergänzen. Da muß ein 
„Matador‘ her. Matadore 
nennt man hier einmal (ironi- 
scherweise) den Nullstein, 
dann aber auch alle Steine, 
bei denen die Augenzahl bei- 
der Hälften Sieben ergibt. 
Drei Stück sind davon im 
Spiel: 5/2,6/1, und 4/3. 

Diese Matadore können 
auch immer dann eingesetzt 
werden, wenn man nicht an- 
legen kann. Ein Matador ist 
also ein rechter Schatz, man 
sollte sich immer einen in Re- 
serve halten. 

Gespielt wird auch hier, 
bis die Partie gesperrt oder 
zu Ende ist. 


Zahltag 


„Zahltag‘‘ trainiert spiele- 


risch das Kopfrechnen. Die- 


ser Hinweis ist aber nicht ab- 
schreckend gemeint, das 
Spiel macht wirklich Spaß. 
Beim Anlegen geht es hier 
noch kurioser zu. 

Zwei bis sechs Spieler 
können mitmachen. Sie teilen 
alle 28 Steine unter sich auf, 
die restlichen Steine werden 
zur Seite gelegt und nicht be- 
nutzt. Dann’ werden einige 
Zahlen zwischen 50 und 186 
notiert (zum Beispiel 51, 87, 
116, 135, 167 und 181), die 
es dann im Spiel genau zu 
treffen gilt. 

Wieder wird der höchste 
Doppelstein ausgelegt. An 
ihn kann nun jeder beliebige 
und geeignete Stein angelegt 
werden. Dabei werden die 
Augenzahlen der zusammen- 
liegenden Felder dazugezählt 
und der jeweils neueste 
Stand der Summe dem näch- 
sten Spieler mitgeteilt. 

Spannend wird es, wenn 
einer der Zahltage näher- 
rückt. Wer ihn mit seinem 
Stein erreicht, erhält die ent- 
sprechende Punktzahl oder 
eine andere dafür festgelegte 
Prämie. Wer ihn aber über- 
springen muß, kassiert dafür 
30 Strafpunkte. 

Bei diesem Spiel sind vor 
allem die kleinen Augenzah- 
len entscheidend, denn damit 
kann man sich am besten 
„anschleichen‘‘. Hat man 
zum Schluß nur „Dicke‘‘ in 
seiner Truppe, so ist man le- 
diglich der Kofferträger für 
seine immer fröhlicher wer- 
denden Mitspieler. 


Räuberdomino 


Beim Räuberdomino wer- 
den die sieben Nullsteine 
aussortiert. Man spielt mit 21 
Dominosteinen und 
Würfeln. 

Die Steine liegen offen in 
der Mitte des Tisches. Die 
beiden Spieler würfeln ab- 
wechselnd mit beiden Wür- 
feln und fischen sich die er- 
worbenen Steine. Mit diesen 
Steinen versuchen sie nun, 
wie gewohnt (aber jeder 
hübsch für sich), eine Kette 
zu bilden: Jeder Wert wird an 
den gleichen Wert angelegt. 

Wer einen Stein nicht an 
seine Kette ansetzen kann, 
legt ihn daneben. Der Stein 


zwei 
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Gegen Ende des 18. Jahrhunderts war Domino so beliebt, 
daß es sogar grotesk gezeichnete Domino-Spielkarten gab 


darf aber später sofort einge- 
baut werden, wenn sich im 
weiteren Spiel eine Gelegen- 
heit dazu ergibt. 

Alles, was in der Kette 
liegt, befindet sich auf jeden 
Fall in Sicherheit. 

Es darf und muß geräu- 
bert werden: Würfelt also je 
mand eine Zahlenkombina- 
tion, die bereits aufgenom- 
men ist und nicht mehr im 
Vorratshaufen liegt, so kann 
man diesen Stein rauben. 
Rauben kann man alle Stei- 
ne, die an den Enden einer 
Kette oder auf der Reserve- 
bank liegen. Geraubt wird, 
auch wenn man den Stein 
nicht sofort in die eigene 
Kette einfügen kann. Aber 
was man hat, das hat man - 
zumindest so lange, bis es der 
andere wieder zurückraubt. 

Sind alle Steine aufge- 
braucht, wird nicht mehr ge- 
würfelt, aber munter weiter- 
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geraubt. Jeder versucht nun, 
die eigene Kette fertigzustel- 
len. Zur Verfügung stehen 
ihm nicht nur seine restli- 
chen Steine, sondern auch 
die seines Gegenspielers so- 
wie auch dessen Endsteine. 
Wer am fixesten auf diese 
Weise eine Kette bilden 
kann, fordert ein und ge- 
winnt. Behalten beide Räu- 
ber übrig gebliebene Steine, 
so bestimmt die höhere Au- 
genzahl den Verlierer. 


Canton 


Zum Schluß noch ein 
ebenso interessantes wie 
reizvolles Spiel aus China, 
dem Heimatland des Domi- 
nospiels. Es handelt sich da- 
bei um eine englische Adap- 
tion des chinesischen 
„Ts’ung shap‘‘ auf das euro- 
päische Domino. Ts’ung 
shap heißt auf deutsch 


„Zehnter-Streit‘‘. Bei uns ist 
daraus ein Zwölfer-Streit ge- 
worden. Das liegt aber an 
den unterschiedlichen Wer- 
ten unserer Dominosteine. 
„Canton‘* ist ein Spiel für 


zwei, drei oder vier Spieler. 


oder 30 ergibt (siehe großer 
Kasten 1. Reihe). 

Das können sowohl zwei ne- 
beneinanderliegende Steine 
als auch die beiden Endsteine 
der Reihe sein (siehe großer 
Kasten 2. Reihe). 


Der Spieler mit der höchsten 
Augenzahl beginnt. 

Jeder Spieler zieht sieben, 
sechs oder fünf Steine - je 
nachdem, ob zwei, drei oder 
vier Spieler mitmachen. Es 
geht darum, wie beim Kar- 
tenspiel, Stiche zu horten. 

Der erste Spieler spielt ei- 
nen Stein seiner Wahl offen 
aus, zieht dann wieder aus 
dem Stock einen neuen Stein. 
Der zweite Spieler legt neben 
diesen Stein irgendeinen 
Stein seiner Wahl und er- 
gänzt seinen Bestand eben- 
falls. Dies geht so weiter, bis 
der Stock aufgebraucht ist. 
Das Ergebnis des ersten Zu- 
ges sieht etwa so aus: 


Einen Stich hat man ergat- 


tert, wenn der Gesamtwert 
der beiden ausgelegten Stei- 
ne 12 beträgt. In unserem 
Beispiel könnte der zweite 
Spieler tatsächlich die beiden 
Steine einkassieren und auf 
seinen Haufen legen: 5/2 und 
3/2 ergibt 12. 

Einen Stich bekommt man 
auch dann, wenn ein angeleg- 
ter Stein mit zwei Steinen der 
bereits ausliegenden Reihe 
die Gesamtzahl von 10, 20 


Punktzahl 
gutge- 


Die erreichte 
wird dann jeweils 
schrieben. 

Im Spiel versucht jeder so 
hoch wie möglich'zu pokern 
und verzichtet auf eine leicht 
zu ergatternde Zwölf. Aber 


nicht immer geht die 
Rechnung auf. 
Es empfiehlt sich übri- 


gens, die jeweils erreichte 
Punktzahl gleich aufzu- 
schreiben, sonst gibt es leicht 
ein Durcheinander. 

Das Spiel endet, wenn ein 
Spieler all seine Steine ausge- 
spielt hat. Dieser Spieler 
schreibt die restlichen Punk- 


te, die sein Gegenspieler 
noch auf der Hand hat, auf 
seinem Konto gut. Zwei 


Spieler spielen in der Regelbis 
zu 1000 Punkte. Sind es aber 
mehr Spieler, setzt man eine 
niedrigere Grenze fest. 


Domino-Probleme 


Seit der Mitte des 18. Jahr- 
hunderts gibt es zahlreiche 
Domino-Denkspiele. Ein Bei- 
spiel zeigt die Abbildung auf 
Seite 42. Die 28 Steine sind 
so angeordnet, daß sich 
„Quadrillen‘‘ ergeben. Das 
sind Quadrate aus vier Halb- 
steinen, die die gleiche 
Punktzahl tragen. Versuchen 
Sie, dieses Muster zu bilden, 
ohne auf die Vorlage zu 
schauen. In einem der fol- 
genden „Spiel‘‘-Hefte wer- 
den wir Ihnen weitere Domi- 
no-Probleme auftischen. ® 

Bernward Thole 
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Schach 


200 Stunden Arbeit 


Viele fühlen sich berufen, 
ein Schachproblem zu kom- 
ponieren. Leiter von Schach- 
ecken in Zeitungen und Zeit- 
schriften und vor allem die 
Personen, die den Problem- 
teil der Schachzeitschriften 
leiten, können ein Lied da- 
von singen. Kein schönes 
Lied übrigens, denn die mei- 
sten der Einsendungen ent- 
behren zu ihrer Legitimation 
als Kunstwerk künstleri- 
schen Inhalt ebenso wie 
handwerkliches Können. 

In einem einzigen Jahr- 
hundert wurden immer neue 
Themen entdeckt und bis hin 


zur Endfassung entwickelt. 
Die Zahl der Aufgaben 
wuchs zu einer längst nicht 
mehr überschaubaren Grö- 
Be, so daß die heutigen Kom- 
ponisten es schwer haben, 
sich zu profilieren. Trotzdem 
gibt es immer wieder großar- 
tige Kompositionen, wie un- 
seren heutigen Dreizüger 
von V.L. Eaton und G.F. 
Anderson, der 1953 vom 
„British Chess Magazin‘ mit 
dem 1. Preis ausgezeichnet 
wurde. Zur Konstruktion 
dieses Glanzstückes waren 
laut Anderson 200 Stunden 
Arbeit notwendig! 


Matt in drei Zügen 


En passant 


„Ein Schachspieler!‘ war 
die Antwort des bekannten 
politischen Kolumnisten W. 
Lippmann im Jahre 1960 auf 
eine Gallup-Umfrage, wel- 
cher Präsidentschaftskandi- 
dat am besten befähigt sei, 
mit der Sowjet-Union zu ver- 
handeln. 
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Es ist im Leben wie im 
Schachspiel: Wir entwerfen 
einen Plan, dieser bleibt je- 
doch bedingt durch das, was 
im Schachspiel dem Gegner, 
im Leben dem Schicksal zu 
tun belieben wird. 

Arthur Schopenhauer 


Go 


Die Vorgabesteine 


Ein ausgeglichenes Spiel 
zwischen Anfänger und Mei- 
ster wird durch eine sinnvolle 
Vorgabe ermöglicht. Je 
schwächer der Anfänger ist, 
um so mehr Vorgabesteine 
darf er auf das Brett setzen, 
bevor der Stärkere beginnt. 
Die unterschiedliche Spiel- 
stärke wird mit der Zahl der 
benötigten Vorgabesteine di- 
rekt bestimmt. 

Eine Eichung des Spiel- 
stärkesystems ist durch das 
japanische Dan-Kyu-System 
gegeben. Ein I. Dan, Meister 
der untersten Stufe, gibt ei- 
nem 5. Kyu genau fünf Stei- 
ne vor. Der stärkere Spieler 
führt immer die weißen Stei- 
ne. Die besten Europäer ha- 
ben einen Rang vom 6. Dan, 
was dem untersten Berufs- 
meistergrad, dem I. Dan-Pro, 
gleichkommt. Die stärksten 
japanischen Profis haben es 
bis zum 9. Dan gebracht, sie 
werden wie Götter verehrt. 

Die Vorgabesteine werden 
auf die 9 in den Diagrammen 
stärker gekennzeichneten 
Punkte gesetzt. Diese Punkte 
sind auch auf den Brettern 
stets gut zu erkennen. Sie 
dienen gleichzeitig zur besse- 
ren Orientierung auf dem 
Brett. 

Ist die Spielstärke ausge- 
glichen, so wird um die Farbe 
gelost. Schwarz beginnt und 
muß den Weißen für diesen 
Vorteil fünf Steine als Ge- 
fangene geben, das heißt der 
erste Zug auf dem Brett ist 
fünf Punkte wert. Bei unter- 
schiedlicher Spielstärke wer- 
den zwei bis neun Steine 
Vorgabe benutzt. Die ersten 
vier Steine werden grund- 
sätzlich auf die 4,4-Punkte in 
der Ecke gesetzt, erst dann 


werden die Vorgabepunkte 
am Rande dazugenommen. 
Erst der neunte Vorgabestein 
kommt mitten auf das Brett. 
Eine unbekannte Vorgabe ist 
spätestens nach drei Spielen 
ermittelt, indem je zehn Ge- 
winn- beziehungsweise Ver- 
lustpunkte mit einem Vorga- 
bestein ausgeglichen werden. 
Aufgabe: 

Schwarz beginnt und lebt. 
Wo bekommt er nur die bei- 
den nötigen Augen her”? 


ABB ENDETE N KU 


„Grau teurer Freund ist alle 
Theorie? Und grün des Le- 
bens goldener Baum!” 
Genauso verhält es sich 
beim Go-Spiel. Man kann 
vieles in deutscher, engli- 
scher und japanischer Spra- 
che lesen und auch verste- 
hen, doch die Anwendung ist 
es, das praktische Spiel, das 
das eigentliche Vergnügen 
bringt. So wird denn auch in 
jeder größeren deutschen 
Stadt neben dem allgemeinen 
Spielabend die Praxis in viel- 
fältigen Turnieren ausgeübt. 
Leider blühen die meisten 
deutschen Go-Clubs im Ver- 
borgenen. Um dem Interes- 
sierten, dem Anfänger, wie 
dem Fortgeschrittenen den 
schnellsten Weg zum Spiel- 
abend in seiner Stadt zu wei- 
sen, hat der Deutsche Go- 
Bund kostenlose Einfüh- 
rungsschriften bereit gestellt. 
Hierfür reicht eine Postkarte: 
Deutsche Go-Bund 
c/o K. E. Paech 
Ahornstr. 12, 8032 Lochham 
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OOOOOOO Spiel-Notizen OOOOOOO 


Jeton klebt 


am Handgelenk 


Mit klebrigem Handgelenk 
hat sich ein Glücksspieler im 
Aachener Spielkasino ver- 
sucht. Ein Trick: Er legte ei- 
ne Fünf-Mark-Spielmarke in 
ein Feld neben einen 
500-Mark-Jeton, den ein an- 
derer Spieler gesetzt hatte. 
Beim Zurückziehen der 
Hand blieb diese Marke an 
seinem Gelenk haften, das er 
mit einer klebrigen Masse 
präpariert hatte. Vermeint- 
lich unauffällig ließ er den 
Jeton dann im Hemdsärmel 
verschwinden. Ein Mitspieler 
hatte den Ganoven jedoch 
beobachtet und schüttelte 
ihm kräftig die Hand, bis die 
ergaunerte Spielmarke zum 
Vorschein kam. Dem Dieb 
gelang zwar die Flucht, aber 
beim Eintritt ins Kasino hat- 
te er seine Personalien ange- 
geben. 


Hamburger „Fabrik” 
wieder aufgebaut 

In fast ihrer alten Gestalt 
ist die Hamburger ‚Fabrik‘‘, 
weithin bekanntgewordenes 


Modell eines Kommunika- 
tionszentrums, wiedereröff- 
net worden. Zweieinhalb 


Jahre nach ihrer Zerstörung 
durch Brand ist die ehemali- 
ge Munitionsfabrik, als „uri- 


ge Mischung aus Kunst, 
Spielmöglichkeiten, Kinder- 
hort und Kneipe‘‘' vielbe- 


wundert, für 3,6 Millionen 
Mark neu erbaut worden. 


Kommunikationszentrum für Spiel, Kunst und Musik 
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Das Heidelberger Schloß aus Sand 


Sandburgenbauen 
in Kalifornien 


Kein Kinderspiel ist das all- 
jährlich die Badesaison ab- 
schließende Sandburgenbau- 
en im kalifornischen Cardiff. 
Mit Dutzenden von Helfern 
setzte Wendy Fratta maß- 
stabgerecht das Heidelberger 
Schloß an den Strand. Dazu 
sind 400 Tonnen Sand zu 
schaufeln. 


Internationales 
Schnecken-Rennen 
Eine portugiesische und ei- 


ne spanische Weinberg- 
schnecke haben in dem im 
spanischen Weinstädtchen 


Murillo de Rio Leza ausge- 


tragenen internationalen 
Rennen die Weltmeister- 
schaft im „Sprint” und im 
„Berglauf” gewonnen und 
damit bewiesen, daß 
Schneckentempo nicht gleich 
Schneckentempo ist. Die aus 
den Weinbergen aus Murillo 
stammende spanische Mei- 
sterin überrundete in einem 
rasanten Endspurt ihre fran- 
zösische Spitzen-Rivalin und 
schaffte in sechs Minuten ei- 
ne Pistenstrecke von 1,48 
Metern. 

In der zweiten Disziplin, 
dem „Berglauf”, siegte die 
portugiesische Vertreterin 
mit einer Zeit von fünf Minu- 
ten über eine Steigstrecke 
von 70 Zentimetern, gefolgt 
von einer Bewerberin aus 
dem spanischen Santander 
und einer französischen Kon- 
kurrentin. Die Vorjahresmei- 
sterin, die Spanierin „Jeroni- 
mo”, wohnte dem diesjähri- 
gen, zum fünften Mal ausge- 
tragenen Rennen der 200 
Schnecken auf einem Vor- 
zugsplatz unter den 3000 Zu- 
schauern auf dem Marktplatz 
des Ortes bei. 


Mit Eierkuchen 
zum Gottesdienst 


Dem Spielinteressierten ist 
wohl das bayerische Finger- 
hakeln bekannt, doch wie 
und wo ordnet er Spinner- 
dreikampf, Pancake-Day-Ra- 
ce oder Brosseln ein? 

Zum Teil weisen die 
Spielarten auch einen origi- 
nell-komischen Ursprung 
nach: So ist das Pancake- 
Day-Race auf eine Geschich- 
te zurückzuführen, wonach 


Foto: Associated 


eine Frau über dem Pfannku- 
chenbacken beinahe den Kir- 
chenbesuch versäumt hätte 
und mit Pfanne und Eierku- 
chen zum Gottesdienst eilte. 
Seitdem wird diese Disziplin 
jährlich am Fastnachtdiens- 
tag in Olney (England) aus- 
getragen. Dabei treten die 
Frauen zu einem Wettlauf 
an, müssen während ihres 
„Sprints‘‘ die Pfannkuchen 
in die Luft werfen und wie- 
der auffangen. 


Warnung vor 
Rollschuh-Syndrom 


Nach Tennis-Ellenbogen, 
Jogger-Blasen und Ski-Trau- 
men macht nun US-Arzten 
das Rollschuh-Syndrom Ar- 
beit. In dem Jahr 1979, rech- 
nete der New Yorker Unfall- 
mediziner Dr. Andrew Pat- 
terson hoch, sind es schon 
mehr als 100 000 oft kompli- 
zierte Brüche von Fingern, 
Handgelenken, Armen, 
Schlüsselbeinen, Kiefern, 
Hüften und Beinen. Betrof- 
fen sind insbesondere Er- 
wachsene, die von Kinder- 
rollschuhen nach vieljähriger 
Pause auf die neuen Hochge- 
schwindigkeits-Fahrwerke 
umsteigen. Auch die Vereini- 
gung Amerikanischer Kiefer- 
chirurgen warnt: Roller Ska- 
ter sollten Helm und auch 
Kinnpolster benutzen. 
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ZAUBERKÄSTEN 


Wer hat wohl noch nicht da- 
von geträumt, zaubern zu 
können? Ein Traum, der si- 
cherlich genauso alt ist wie die 
Menschheit. Wir geben uns 
gern den Illusionen hin, die 
ein Zauberkünstler mit Trick 
und Geschick vermittelt. 

Diesem Bericht liegen 
zehn Zauberkästen von acht 
Herstellern zugrunde. 

Drei der zehn Seıs fallen 
durch eine besondere, zu- 
sätzliche Funktion auf. Ab- 
gesehen davon, daß die 
Schachteln der Aufbewah- 
rung der einzelnen Trick- 
utensilien dienen, lassen sich 
„Hardy's Zauberspiele‘* (ein 
Set im Koffer-Format), ..Ho- 
cus Pocus’‘,  Jumbo-60- 
Tricks und das Stelco-Pro- 
dukt zu kleinen Bühnen her- 
richten, die man auf einen 
Tisch stellen kann, um dahin- 
ter das Zauberprogramm 
vorzubereiten. 

Die Angaben über den In- 
halt der Sets auf den Deckeln 
lassen manchmal auf ein ge- 
waltigeres Innenleben schlie- 
Ben als tatsächlich vorhan- 
den. So liest man zum Bei- 


spiel „mit über 50 Tricks'', 


oder ‚mit über 100 Tricks‘. 
In den Anleitungsheften 
wird zwar die jeweilige An- 


SIM-SALA-BIM 
ausdem 
Pappkarton 


von Hans-Günter Wittus Witt 


zahl von Kunststücken be- 
schrieben, jedoch finden sich 
nicht alle dafür benötigten 
Gegegenstände in den Kä- 
sten. „Hardy’s Zauberspiele‘* 
und das Produkt von Stelco 
bilden da eine Ausnahme. Sie 
beschreiben in ihren Heften 
nur die tatsächlich mitgelie- 
ferten Trickgegenstände. 

Viele Zaubertricks findet 
man in gleicher Form in fast 
allen Zaubersets: 

Spielkarten, Würfel, klei- 
ne Kellen (auch Paddel ge- 
nannt), Schnüre, Ringe und 
etliches mehr. Auch die gute 
alte Kugeldose, bei der eine 
Kugel auf sehr überzeugende 
Art verschwindet und er- 
scheint, und die man schon 
vor 150 Jahren in Zauberkä- 
sten finden konnte, liegt eini- 
gen Zaubersets bei. 


Das einwandfreie Gelingen 
der Kunststücke hängt zu ei- 
nem großen Teil von der 
Qualität der Requisiten ab. 
Leider trägt oftmals Plastik 
dazu bei, die Brauchbarkeit 
der Zaubertricks erheblich 
einzuschränken. 

Im allgemeinen kann man 
drei Preisgruppen feststellen: 
Produkte unter 20 Mark, von 
20 bis 30 Mark und solche, 
die über 40 Mark liegen (ob- 
wohl es sich nur um Richt- 
preise handelt) wie: „Der 
große Zauberkünstler” und 
„Hocus Pocus — 100 Tricks”. 
Ist bei dem letzteren das An- 
gebot der Trickutensilien um- 
fangreicher als beim „Großen 
Zauberkünstler”, zeigt sich 
dafür bei diesem ein wesent- 
lich sorgfältiger und umfang- 
reicher aufgemachtes Anlei- 


tungsheft. 

Die Zaubersets der, unte- 
ren Preisklasse bieten nicht 
unbedingt weniger als die 
teuren, zeigen aber häufig 
Mängel in der Ausführung. 
Eine Ausnahme stellt hier al- 
lerdings das Set „Zauberkar- 
ten’' von F. X. Schmidt dar. 
Es bietet dafür dem Käufer 
lediglich Kunststücke mit 
dem Requisit Spielkarten. 

Die Sets der mittleren 
Preislage zeigen überra- 
schend viele gute Ausfüh- 
rungen, die zum Teil ohne 
weiteres mit den teuersten 
Produkten mithalten können, 
auch wenn sie nicht ganz so 
viel Zubehör mitliefern. 

Generell kann man sagen, 
daß alle zur Zeit in Deutsch- 
land angebotenen Zaubersets 
brauchbar sind. Beim Kauf 
eines Sets für Kinder sollte 
man bedenken, daß Lesen ei- 
ne Grundvoraussetzung für 
dessen Gebrauch ist. Da bei 
jedem Zauberset gut geübt 
werden muß, kann man ohne 
weiteres die vom Hersteller 
vorgeschlagenen Mindest-Al- 
tersangaben unberücksich- 
tigt lassen. 

Und nun kann das Zauber- 
programm beginnen. SIM- 
SALA-BIM! o 
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Hocus Pocus 

Jumbo International, 
Amsterdam 

100 Tricks, ca. 49 Mark 


75 Zaubertricks 
Nürburg Spiele, 
Dumke, Blankenheim 
75 Tricks, ca. 13 Mark 


Der Große Zauberkasten 
Berliner Spielkarten, 
Darmstadt 

I11 Tricks, ca. 26 Mark 


Sim-Sala-Bim 

L. Kleefeld & Co, 
Fürth 

50 Tricks, ca. 16 Mark 


Zaubertruhe 


Stelco Spielwarenfabrik, 


Fürth 
12 Tricks, ca. 20 Mark 


Salpı 


AuUbe 


Zauberkarten 

F. X. Schmid, 
München 

34 Tricks, ca. 12 Mark 


Mister Magie 

Schmidt Spiele, 

Eching 

100 Tricks, ca. 20 Mark 


Hocus Pocus 

Jumbo International, 
Amsterdam 

60 Tricks, ca. 32 Mark 


Hardv's Kinder Zauberspiele 
Otto Maier Verlag, 
Ravenshurg 

16 Tricks, ca. 40 Mark 


Der Große Zauberkünstler 
Otto Maier Verlag, 
Ravensburg 

I11 Tricks, ca. 45 Mark 
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TASCHENRECHNER-SPIELEREIEN 


Mittelhochtief 


Mit Taschenrechnern kann 
man nicht nur rechnen, son- 
dern auch wunderbar spielen. 
Deshalb stellen wir in jedem 
„Spiel‘‘-Heft ein paar kleine 
Spielereien vor. 


Für das folgende Spiel 
sind mindestens drei Spieler 
vorgesehen. Es können aber 
auch mehr sein. Nach oben 
ist die Teilnehmerzahl unbe- 
grenzt. Für das Spiel braucht 
jeder Papier und Schreibge- 
rät. Ein Rechner genügt. 


Durchschnitt ist Trumpf 


Einer der Spieler wird aus- 
gelost. Er denkt sich eine 
Aufgabe aus. Beispiel: der 
Durchschnitt aus den Mo- 
natseinkommen aller Mit- 
spieler. Jeder versucht nun, 
diesen Wert möglichst genau 
zu schätzen. Diese Zahl 
schreibt jeder auf sein Blatt, 
aber so, daß kein anderer 
Spieler die Notiz lesen kann. 

Dann setzt man den Ta- 
schenrechner auf Null und 
klebt mit Papier und Tesa- 
film das Anzeigefeld zu. Der 
Taschenrechner macht nun 
die Runde. Jeder Spieler 
tippt den Betrag ein, den er 
tatsächlich im Monat ver- 
dient, und drückt dann auf 
die Plus-Taste, ehe er das 
Gerät weitergibt. 

Schließlich landet der 
Rechner wieder bei dem 
Spieler, der die Frage gestellt 
hat. Der nimmt die Abdek- 
kung ab, nachdem er durch 
die Zahl der Beteiligten divi- 
diert hat. Das Resultat wird 
zunächst noch nicht vorgele- 
sen. Jeder Spieler muß näm- 
lich vorher seinen Schätz- 
wert bekanntgeben. Werden 
errechneten Wert am ge- 
nauesten getroffen hat, ge- 
winnt die Runde und darf 
sich die nächste Frage aus- 
denken. Liegen aber zwei 
Spieler mit ihrem Schätzwert 
gleich, so werden sie aufge- 
fordert, noch eine Schätzung 
abzugeben. 

Beispiele für Fragen: das 
durchschnittliche Alter der 
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Spieler? Wo würde der Mei- 
nungsschwerpunkt der Grup- 
pe liegen, wenn auf einer 
Skala von 1 (totale Ableh- 
nung) bis 10 (vorbehaltlose 
Befürwortung) die Meinung 
zu einem aktuellen Thema 
angekreuzt werden sollte? 


Der absolute Nullpunkt 


Dieses Spiel ist ein herrli- 
cher Zeitvertreib für zwei 
Spieler. Benötigt wird nur ein 
Rechner. 

Einer der Spieler tippt eine 
beliebige Zahl mit minde- 
stens drei Stellen ein. Dann 
gibt er den Rechner an den 
Gegenspieler weiter. Der 
wählt aus der Startzahl eine 
beliebige Ziffer aus. Nun 
zieht er eine Zahl von der 
Startzahl ab, die nur aus die- 
ser Ziffer besteht - sie darf 
aber beliebig oft verwendet 
werden. 

Schnapsmann hatte seine 
Telefonnummer gewählt: 
467746. Bierling entscheidet 
sich für die Ziffer 7 und zieht 
77777 ab. Das ergibt 
389969. 

Der Rechner geht an den 
Gegenspieler, der wieder eine 
Ziffer wählt, sie zu einer be- 
liebig langen Zahl zusam- 
mensetzt und diese abzieht. 

Was nicht erlaubt ist: Die 
Ziffer Null darf nicht zur 
Subtraktion herangezogen 
werden. Das ist im Endspiel 
wichtig, weil dadurch bei 
zweistelligen Zahlen keine 
Auswahl besteht, wenn es 
um eine Zehnerzahl geht. 

Es gewinnt, wer die Null 
erreicht. Und es verliert 
automatisch, wer die Zahl in 
der Rechneranzeige auf ei- 
nen negativen Wert bringt. 

Aber verfolgen wir doch 
noch kurz das Spiel zwischen 
Bierling und Schnapsmann 
weiter. Dieser nimmt die 3. 


389969 

Schnapsmann =.333333 
56636 

Bierling - 6666 
49970 


49 970 

Schnapsmann - 44444 
5526 

Bierling - 666 
4860 

Schnapsmann - 4444 
416 

Bierling - 66 
350 

Schnapsmann - 55 
295 

Bierling - 99 
196 

Schnapsmann - 99 
97 

Bierling - 17 
20 

Jetzt hat Schnapsmann 


keine Wahl mehr. Die Null 


darf er nicht tippen, also 
kann er nur die 2 abziehen. 
20 
Schnapsmann = 2 
18 
Bierling = 8 
10 


Schnapsmann hat wieder- 
um keine andere Möglich- 
keit, als die | zu tippen. 


Schnapsmann = 


Bierling - 


o|0 0ol=-o 


Bierling hat gewonnen 


Das Teufelsspiel 


Dieses Spiel kann allein, 
aber auch zu zweit gespielt 
werden. Jeder Spieler 
braucht einen Taschenrech- 
ner. Außerdem wird ein 
Würfel benötigt. 

Das Ziel des Spiels ist es, 
möglichst nahe an die Zahl 
999 heranzukommen. Spielt 
man allein, so hat man ge- 
wonnen, wenn man 950 
überschreitet. Bei zwei Spie- 
lern gewinnt, wer am näch- 
sten an die Zielzahl heran- 
kommt. 

Gespielt wird mit höheren 
Zahlen. Der Ausgangswert 
ist bereits die Zahl 1000. 


Bei Spielende wird die 
Tausenderstelle weggelas- 
sen. Was zählt, sind die drei 
letzten Ziffern. Sie dürfen im 
Spielverlauf höher werden, 
aber keinesfalls den Grenz- 
wert 999 überschreiten. Soll- 
te das im Zweierspiel eintre- 
ten, dann hat der betreffende 
Spieler verloren. 

Der Ausgangswert 1000 
wird in den Taschenrechner 
eingegeben. Dann wird ge- 
würfelt. Für jedes Spiel ste- 
hen jedem Spieler sechs Wür- 
fe zu. 

Die geworfene Augenzahl 
kann addiert werden, und 
zwar als Einer-, Zehner- oder 
als Hunderterzahl. Eine 5 
bleibt — je nach Belieben - 
eine 5 oder wird eine 50 oder 
500. 

Multipliziert werden dür- 
fen nur die Zahlen 2, 3,4 und 
5. Mit I oder 6 darf nicht 
multipliziert werden. Die ge- 
worfene Zahl darf ebenso 
durch 2, 3, 4 und 5 geteilt 
werden, während durch I 
oder 6 nicht dividiert werden 
darf. 

Treten bei der Division 
Stellen nach dem Komma 
auf, so wird die Zahl gelöscht 
und ohne Kommastellen neu 
eingegeben. 


Musterspiel: 

I. ©) 1000 + 200 = 1200: 200 
2. 1200 x3 = 3600: 600 
3. %) 3600 + 300 = 3900: 900 
4. 19 3900 + 60 = 3960: 960 
5. &) 3960 + 20 = 3980: 980 
6. 2 3980 : 2 = 1990; 990 


An dem Musterbeispiel 
wird in der letzten Zeile das 
Prinzip deutlich: Das Ergeb- 
nis darf nur größer werden. 
Jede andere Operation mit 
der 2 zum Beispiel würde ein 
schlechteres (3980 + 2 = 
3982) oder ein unzulässiges 
Ergebnis bringen (3980 + 20 
= 4000, also 000: 3980 x 2 
= 7960, also 960!). [} 
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IN 15 SCHRITTEN DENKEN LERNEN (6) 


Konsequentes 
Streichholzschachteln 


Fortsetzung von Seite 11 


Diese Lösung oder Varia- 
tionen von ihr sind das Re- 
sultat, auf das die meisten 
Leser gekommen sein wer- 
den. Es ist eine Lösung, die 
sich mit rein logischen Mit- 
teln mühelos finden läßt. 


Erste Lösung des 6. Schritts 


Einer der möglichen Wege 
ist, sich ein Schema auszu- 
denken, bei dem jeder Qua- 
der zwei Nachbarn hat, einen 
vor sich und einen hinter 
sich. Das naheliegende Er- 
gebnis istein Kreis. 

Ein anderer Weg ist, die 
Quader zu einem einfachen 
Muster zu ordnen und dann 
zu versuchen, dieses Muster 
abzuwandeln, bis sich die 
Lösung ergibt. Ein solches 
Muster könnte eine Reihe 
von sechs Quadern sein. In 
einer Reihe hat jeder Quader 
zwei Nachbarn, außer den 
Endquadern, die nur einen 
Nachbarn haben. Die End- 
quader können miteinander 
in Berührung gebracht wer- 
den, indem man aus der Rei- 
he einen Kreis macht. Damit 
ist die Aufgabe gelöst. 

Eine sehr viel ungewöhn- 
lichere Lösung wirdrechtsun- 
ten gezeigt. Jeder, der diese 
Lösung zustande gebracht 
hat, kann sich zu einer gewis- 
sen Originalität seines Ver- 
standes gratulieren. Das Be- 
sondere an der Anordnung 
ist, daß man aller Voraus- 
sicht nach mit Hilfe der Zu- 
fallsmethode nicht darauf 
käme. Eine der für die Zu- 
fallsanordnungen gesetzten 
Grenzen war, wie gesagt, 
daß alle Quader sich unter- 
einander berühren sollten. 
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Diese Grenze ist notwendig, 
wenn überhaupt eine Hoff- 
nung auf Erfolg bestehen 
soll. Bei der hier besproche- 
nen Lösung berühren sich 
nicht alle Quader untereinan- 
der, vielmehr bilden sie zwei 
getrennte Gruppen. Die Ge- 
fahr der Zufallsmethode be- 
steht darin, daß der Weg zu 
einer Lösung außerhalb der 
selbstgesetzten Grenzen |lie- 
gen kann, denn diese Gren- 
zen sind nicht mehr als eine 
Mutmaßung, in welcher 
Richtung die gefundene Lö- 
sung zu suchen ist. 

Es gibt eine Anzahl ande- 
rer möglicher Lösungen. 
Zum Beispiel kann man den 
Kreis in der Vertikalebene 
konstruieren, indem man aus 
den Quadern einen .Tor- 
weg‘' baut. Doch unterschei- 
det sich eine solche Anord- 
nung nicht wesentlich von 
dem in der ersten Lösung 
dargestellten Kreis. 

Der eindeutige Vorzug der 
Kreis-Lösung gegenüber der 
anderen besteht darin, daß 
sie ein Prinzip begründet, 
nach dem beliebig viele Qua- 
der so angeordnet werden 
können, daß jeder einzelne 
zwei andere berührt. Die aus 
zwei Dreiergruppen beste- 
hende Lösung dagegen gilt 
ausschließlich für sechs Qua- 
der. Ein allgemeines Prinzip 
abgeleitet zu haben, kann bei 
künftigen Aufgaben von 
Nutzen sein. 


Zweite Lösung des 6. Schritts 


Die Schlußbemerkungen 
zu den Aufgaben könnten 
folgendermaßen lauten: 

l. Die Zufallsmethode ist 
eine durchaus wirksame Me- 
thode, nach einer Lösung zu 
suchen. 


2. Die Zufallsmethode 
schließt ein, daß viele mögli- 
che Wege aufgetan werden 
und daß jeder neue Weg 
rasch bewertet wird. 

3. Um die Erfolgschancen 
zu erhöhen, werden gewisse 
Grenzen gesetzt, innerhalb 
deren der Zufall wirken soll. 

4. Die Grenzen, die für 
die Zufallsanordnungen ge- 
setzt werden, können den 
Weg zu einer lohnenden Lö- 
sung versperren. 

5. Ein logischer Weg 
kann sicher und wirksam 
sein, braucht aber nicht zu ei- 
ner originellen Lösung zu 


führen. 
6. Die Entdeckung eines 
allgemeinen Prinzips, das 


sich auf künftige Situationen 
anwenden läßt, kann wert- 
voller sein als eine Lösung, 
die nur auf die gerade vorlie- 
gende Aufgabenstellung 
zugeschnitten ist. 


Der siebte Schritt 


Im nächsten Heft setzen 
wir die Denkgymnastik mit 
Edward de Bono fort. Die 
Erfahrungen des sechsten 
Schrittes können dabei nutz- 
bringend angewendet wer- 
den. Über die vielen Vorteile 
der Erfahrung wurde im er- 
sten Fünf-Tage-Kurs (Intui- 
tives Denken) ein Überblick 
gegeben. Aber es kann nicht 
schaden, wenn Sie die hier 
vorgelegten Punkte noch um 
Ihre eigenen Erkenntnisse er- 
gänzen können. 

Der erste Vorteil der Er- 
fahrung ist, daß sie Selbst- 
vertrauen einflößt. Auch 
wenn es jeder Grundlage ent- 
behrt (weil die vorhergehen- 
de Aufgabe so leicht war), 
kann ein solches Selbstver- 
trauen bei den anderen Auf- 
gaben eine große Hilfe sein. 

Der zweite Vorteil der Er- 
fahrung ist, daß sie ein „‚Feh- 
ler- Museum’ ist. 

Der dritte Vorteil der Er- 
fahrung ist, daß sie eine 
Quelle von Prinzipien dar- 
stellt. Solche Prinzipien sind 
unter Umständen nur allge- 
meine Mittel und Wege, eine 
Aufgabe zu bewältigen, aber 
sie können auch weitaus spe- 
zifischer sein und Lösungen 
für ganz bestimmte Arten 


von Aufgaben enthalten. 

Der vierte Vorteil der Er- 
fahrung ist, daß sie Anord- 
nungen von Quadern bereit- 
hält, die zu einer Lösung für 
die gerade vorliegende Auf- 
gabe abgewandelt werden 
können. 


Erfahrungen mit der 
Erfahrung 


Wie weit verlassen Sie sich 
auf die Erfahrung? Wie weit 
versuchen Sie bewußt, sich 
Ihre Erfahrung zunutze zu 
machen? Das sind wahr- 
scheinlich Fragen des per- 
sönlichen Stils und Tempera- 
ments. In mancherlei Weise 
übt die Erfahrung ihren Ein- 
fluß aus, auch wenn sie be- 
wußt ignoriert wird. Fehler 
wird man kaum ein zweites 
Mal machen, auch wenn man 
sich nicht im geringsten be- 
müht, daran zu denken. An- 
dererseits ist es ein bewußter 
Vorgang, wenn man nach ei- 
ner früheren Anordnung 
sucht, die als geeigneter Aus- 
gangspunkt für die Lösung 
der zur Debatte stehenden 
Aufgabe dienen könnte. 

Die abwandelnde Methode 
ıst Bestandteil der meisten 
Versuche, Aufgaben zu lö- 
sen. Sie können sie von vorn- 
herein anwenden oder auch 
erst, wenn eine beliebige 
andere Methode Sie der end- 
gültigen Lösung so nahe ge- 
bracht hat, daß Sie sich auf 
den noch bestehenden Unter- 
schied voll und ganz konzen- 
trieren können. 

Die ganze Methode be- 
steht aus einer scharfen Be- 
obachtung und Konzentra- 
tion auf diesen Unterschied 
und aus den darauffolgenden 
Versuchen, ihn zu vermin- 
dern. Wenn die Erfahrung ei- 
ne als Ausgangspunkt geeig- 
nete Anordnung bereithält, 
kann die abwandelnde Me- 
thode von Anfang an ver- 
wendet werden. 

Ob Sie die Anordnungen, 
die Sie bei einer Aufgabe 
kennengelernt haben, lieber 
ignorieren oder ob Sie es vor- 
ziehen, eine von ihnen als be- 
quemen Ausgangspunkt zu 
benutzen: Es wird auf jeden 
Fall eine überlegte und be- 
wußte Entscheidung sein. @ 
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OO0O0000 Spiel-Lösungen OOOOOOO 
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Mathematisches Kabinett 


1. Die Zahl 337-31770 ergibt umge- 
dreht den Namen „Ollie Lee‘. 

2. Man dreht das Bild um, kreise drei 
Sechser und drei Einser ein, die zusam- 
men die Summe 21 ausmachen. 

3. Der Korb enthält neun weiße Eier 
und neun braune Eier. Wenn die Summe 
18 umgedreht wird, wird aus ihr 81, das 
Produkt. Wäre nicht speziell angegeben 
gewesen, daß der Korb mehr als sechs 
Eier enthält, wäre drei weiße und drei 
braune die richuge Antwort gewesen. 
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Eckhead’s Knobelegg 


Kröten und Frösche 


Eine der möglichen Lösungen ist fol- 
gende: 

1—9,7—11,4—7,9 —4,10—9, 
8—10,6—8,9—6,12—9,15—12, 
1 a | 11, 9 7,14 9, 
16—14, 10—16, 8—10, 5—8, 


T—5, 3—7, 1 3, 4 1, 9—4, 
14 —9, 17—14, 15— 17, 11 —15, 
13 11, 10 13, ..8 10, .2 8 
4—2,9—4, 11—9, 7—11,3—7 
6— 3,9 —6,12— 9,10 —12,8— 10 
9—8,14—9,11 14,7 E59 7 
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Wortwirbel 

Haben Sie UNRUHESTIFTER ge 
funden? 

Scrabble 


Von 12 nach P2 wırd HÄRENES gebil- 
det. Das ergibt 50 Punkte. Haben Sie 
mehr erzielt? 


Mexicano 


SD Erin 
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Zweistein 

Der Minister tüftelt 

Die kürzeste Route ist B-D-E-C-B mit ei- 
ner Länge von 8+6+6+7 = 27 Kilo- 
metern. 


Die Dauerregendorfer Bademuseumsregel 
Wir numerieren die Bedingungen der 
Reihe nach mit | bis 10 und kürzen Son- 
nenbrille mit Sb, Schwimmkleidung mit 
Sk, Bademantel mit B, Kopfbedeckung 
mit K, Sonnenschirm mit Ss, Handschu- 
he mit H und Sandalen mit Sa ab. Bedin- 


Spiel 12/1 79/80 


gung 7 besagt: Falls kein Ss, dann kein B 
oder Sa oder Sb. Aus kein B folgt (10) K 
oder Ss, also K; aber wegen 8 hieße dies 
B.ooder H, also H und das hätte (6) kein K 
zur Folge. Das wäre ein Widerspruch. 
Mithin ist B vorgeschrieben. Aus Sa folg- 
te (2) Sb oder K. K hätte (5) Ss oder kein 
Sa zur Folge, also ebenfalls einen Wider- 
spruch zu unserer Annahme. Bliebe noch 
Sb zu untersuchen. Wegen 4 bedingte 
dies Nicht H oder Sk. Nicht H hätte (9) 
Ss zur Folge, entgegen unserer Annah- 
me, und wegen | folgt aus Sk: kein B und 
kein Sa. Kein B, das sahen wir schon, 
führt zum Widerspruch. Mithin ist kein 
Ss eine unhaltbare Annahme. Vorge- 
schrieben also ist Ss. Wegen 3 folgt dar- 
aus: B und H. H hat (6) kein K und kein 
Sk zur Folge. Bedingung 4 liefert wegen 
H und nicht Sk: Nicht Sb. Weil außer- 
dem nicht K, liefert I: nicht Sk. Das 
war's: Weder Sonnenbrille noch 
Schwimmkleidung dürfen getragen wer- 
den, auch keine Kopfbedeckung und kei- 
ne Sandalen. Bademantel, Sonnenschirm 
und Handschuhe sind vorgeschrieben. 
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Eckhead’s Wortsalat 


Das extraknobelige Kreuzworträtsel 


[EIR 

An SIRIA 

HE Ei sITle 
ofalıla 
Bela AITaRIEID 


Das knifflige Silbenrätsel 


1. Schöngeist 2. Charakterstück 3. 
Höchstgeschwindigkeit 4. Amaler 5. To- 
matenmesser 6. Zustellvermerk 7. Klas- 
senkampf 8. Achtungserfolg 9. Marionet- 
te 10. Massenäuflauf I1. Engländer 12. 
Rücksichtslosigkeit 

SCHATZKAMMER 
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Aus Opas Rätselkiste 


Rebus 

1. Wo Spinnengewebe über der Armen- 
büchse sind (S in D), da sind (D As in D) 
Marmorrinden um's Herz. 

2. Kommt Zeit, kommt Rat. 

3. Nach (Nachen) Regen (Neger ver- 
kehrt) folgt (voll GT ) Sonnenschein. 

4. Band (B an D), Hand, Land. Rand, 
Sand, Tand, Wand. 


Der Talisman 


Schneiden Sie zuerst entlang der Linie 
AB, legen Sie die drei Teile dann so über- 
einander, daß die Schnitte CD und EF 
gleichzeitig erfolgen (Abb. rechts oben). 
Die Abbildung rechts oben zeigt, wie das 
Hufeisen durch zwei gerade Schnitte ın 
neun Teile geteilt wird. Zuerst schneiden 
Sie entlang AB, dann legen Sie die drei 
Teile so zusammen, daß Sie die nächsten 
drei Schnittlinien mit einem Schnitt er- 
fassen. 
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Suchworträtsel 
AVXZBDFGECAKYMWL 
CHNJLNDPQOLYMKIN 
ER v ZAEYWUSP 
GBOFWAKL GECR 
IMOYÄMT URN PNT 
KW AQTVEFDB xv 
MLGJLNÜOPOMKHMNR X 

RTVXZBANUYTMUSZ 
OCEGIKMALNIHFDB 
ANPRIETVWRBAÄNUSQAOD 
SYZB|HDF GA CAYF 
UIKMAODARPWNLIJH 
WSUMWIM Aazay v7. 
YcEG KMNLJHRFDL 
AOQYSTVXYWLVRPE 
CZBRBISDGIH CAEN 
EEILIONPRBAOM pP 
GNRUWYA XEANTR 
IBDWER LEHE SEC" S 
KFHM NOOMKIGU 
JPRT XWIYWusar 
HACEGI JHFDBboa 
FLNPRYTKUSQOMINO 
DVxXxzD$BD CAYMWJAM 
BFHQWLNO KIGITK 
ZPYTVXZYM saNy 
XEACEGHJLIFDNEB 
EKMOQSWTRPNL G 
UWYAC EBzWlB8 
TEFIKMONTLYJIHFC 
LPRTVXZAYNMUSQA 
REBOFHKJSYINSGECY 
PKBMPR SONOLM 
NBUERG VXYNMU 
LZBDH PECANS 
JIKNY SOLJ 
HUWY ATXVQ 
FDB H I 0EO 
D 0ASUNg RPNNCM 
BWYACE FDBZ 
Zahlenrätsel 


1. Roentgen 2. Esquilin 3. Debrecen 4. 
entwesen 5. Johannes 6. Hausflur 7 
Chiemsee 8. Operette 9. Danville 10. Te- 
leskop I1. Refrains 12. Einsicht 13. Old- 
timer 14. Hotelier 15. Stahlbau 16. EB- 
tisch 

Es hoert doch jeder nur, was er versteht, 


Das Kuckucksei 
aus Heft 10/11/79 


46x 9 = 44 
+ + - 
336 T= 38 
382 - 16 = 366 
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Labyrinth 
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Schwedenrätsel 


=5 
wT 

AR 

mA 
ws 
AS 
mE 
uN 
uL 
Sa 
uT 

RE 
uR 
uN 
TE 
= 
SIT. 

mA 
uR 


zUTuHr-darpg>urmozHmug>s--0zog 
OTrWONHNTZ><EngH-Hr>Xru>grgozrn 
orzaogrvg-mnnmeg>gumzmomg 
usHrtemzo"mzgzumz-ozcg-Hamzz 
HT2OoWNHsogmoc>g>ummvo-mg-u 
mv zugHogvvoar “gs -ceiu-rmm 
“"W-Ta>zmrmrgHemmuo-voguumz 
rPamzmogH-uvgzmoouszogzrrm-ug 
MAersrmınmagzyrmr-mrg>umon- 
PMmMnNVvog-gzemu><gzumt>»<Hngıum 
n-Tamuzmuguvagrmor- gem u 7mumm 
ZMmAgHgrmo>» zogug-r- rn goumm 
PE>OMINTrECHRTTmM ug ur ro Humg 
ZragzmzHn>sgmzyg>>un-dormıgas>un 
mMza,-Omgmz2ozrserg>zma>gormamz 
HZMasm2OozHuem-mor ng rpu>o>zg 
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Foto-Rätsel 
1. Löffel 
2. Zirkel 
3. Glühbirne 
4. Antennenbuchse 
SsEl 
6. Türklinke 
7. Zwanzigmarkschein 
8. Kaffee 
9. Tonbandcassetie 
10. Kugelschreiberhülse 
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Tratschke fragt: 

Wer war’s? 

Der Mann, der ein so überaus geregeltes 
Leben führte (weil seine schwache kör- 
perliche Konstitution ihn dazu zwang), 
aber zugleich ein leidenschaftlicher Bil- 
lardspieler war und in seiner Studienzeit 
von dem beim Billard gewonnenen Geld 
einen Französischlehrer bezahlte, war 
der Königsberger Philosoph Immanuel 
Kant (1724 bis 1804). Sein Hauptwerk 
ist „Die Kriuk der reinen Vernunft‘. 
Kant hat Königsberg nur sehr selten, 
Ostpreußen nie verlassen. >5 


> 
I 


171 


OOOOOOOOO Findex OOOOOOOOO 


Lösungen 
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Schach 


Nach I. Lbl!, das Schwarz in Zugzwang 
bringt, führen acht Linienunterbrechun- 
gen beziehungsweise Blockungen zu 
sechs verschiedenen Varianten. 
1.-,Lxa5,2.Sxd4 usw. 1. -,La7 (Lc$), 
2.Sc7 usw. 1. -,1d8 (Sd6), 2. Sf 6 usw. 
1. -..SxaS,.2. Sd6 usw 1. -,Sc5, 2. Sc3 
usw. 1. -, Sd8, 2. gxh6 usw. I. -, Lc7, 
2. TxdS5 usw. Eine Perle der Problemlite- 
ratur! 


Go-Aufgabe 


Schwarz | sitzt genau auf dem lebens- 
wichtigen Punkt. Der Antwortzug unter- 
teilt bereits das schwarze Gebiet ın zwei 
Augen. Auf El und GI kann der Weiße 
die beiden Augen nicht mehr verhindern. 
Wollte Schwarz auf F2 das Gebiet ab- 
grenzen und später die Gebietsuntertei- 
lung vornehmen, kann Weiß das schwar- 
ze Gebiet immer so kleinhalten, daß er 
Sıeger bleibt. Für eine sichere Gebietsan- 
lage auf der zweiten Reıhe braucht man 
acht Steine (Ausprobieren!). 


.nwem 
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Druckfehlerberichtigung 

In der Spielwiese, Heft 10/11, hat 
sich ein Fehler eingeschlichen. Der 
Preis für „Kupferstichspiel'' ist cir- 
ca 298 Mark 
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Im folgenden Register stehen die wich- 
tigsten Spiele und Themen aus den Hef- 
ten 3, #5, 6/7, 8/9 und 10/11. Ständige 
Rubriken wie Krimi, de Bono, Spielzeit, 
Klassiker und Taschenrechner-Spiele 
wurden nıcht aufgenommen. 

Die Bedeutung der Buchstaben: (A) = 
Artikel, (B) = Buch. (1) = Interview, (K) 


Acquire 10 
Astrologie 10/11 
Astro-Sand 6/7 
Autorennen 4/7 
Batıkspiele 4/5 
Bauernmalereı (A) 
Becherspiele 8/9 
Bierbörse (A) 10/11 
Bierdeckel-Schnappen 4/5 
Bierdeckelskat 6/7 
Bluffen (T) 8/9 
Boggle(K) 8/9 

Boule und Boccıa (A) 8/9 
Brot und Spiele (A) 8/9 
Carell-Spiele(B) 6/7 
Carrom(A) 3,(A) 6/7 
Chicago 3 
Cluedo (A) 4/5 
Conquistadores 4/5 
Data Man 3 
Denkspiele (B) 6/7 
Deine Geschichte (A) 
Diplomacy (A) 3 
Disk 6/7 

Drachen (A) 8/9 
Dungeons & Dragons (A) 6/7 
Dyade(K) 10/11 
Eisenbahnspiele (A) 8/9 
Fadenspiele(B) 6/7 
Family-Tennis 6/7 
Fang den Hut 8/9 
Fanorona (A) 6/7 
Feudal 6/7 
Flip-Flop(M) 8/9 
Flugschau 4/5 

Freude am Kartenspiel (B) 
Gimel 10 
Glasmalerei (A) 
GoB3,(A) 45 
Gruppen-Mastermind 6/7 
Guter Verlierer (T) 3 


10/11 


10/11 


10/11 


3,4/5 


Hamburger SV (I) 10/11 
Hase und Igel(A) 3 
Hex 8/9 


Hexeneinmaleins (A) 3 


= Spiel-Kritik, (M) = Mein Spiel, (T) = 
Test, (W) = Wer war's 

Übrigens nehmen wir gern Vorschläge 
an, wie wir den „Findex'* künftig aus- 
bauen. verbessern, umfangreicher oder 
knapper gestalten könnten. Zum Beispiel 
getrennte Auflistung für Spiele, Denken, 
Interview, Test ...? Kennzeichnung von 


Hinterglasmalerei (A) 6/7 
Hobby-Computer (A) 10/11 
Hoffmann, Rudi(l) #5 
Ingenuity 4/5 
Intel-Lectric 8/9 
Invasıon 3 
Jass(A) 4/5 
Journalisten-Test 
Jule 4/5 
Kalaha (A) 6/7, 89 
Knobeln 3 
Kreatiefpunkt (A) 
Kugelblitz(K) 89 
Kühe und Leoparden 
Kuhschwanz 4/5 
Kupferstichspiel 
Labyrinthe (A) 3 
Lenin(W) 67 
Magische Quadrate (A) 8/9 
Mah-Jongg (A) 4/5 
Matrix 6/7 
Mauseloch 89 
Maxı Mikado 4/5 
Merlin 8/9 
Milchstraße (K) 
Miniplays 3 
Minı-Romme 3 
Minispiele 3 
Minister (A) 6/7 
Monopoly-WM(A) 3 
Mozart, W.A.(W) 4/5 
Napoleon (A) 4/5 
Nervenkitzel 89 
Neutron (M) 3 
Optimist(T) 4/5 
Patiencen (B) 8/9 
Pin-up-Karten (A) 4/5 
Pochen (A) 3 

Prärie (A) #5 

Pückler, Fürst von(W) 8/9 
Puzzle(A) 3 
Puzzle-Party 6/7 
Randolph, Alexander (I) 3 
Raummühle 6/7 
Riesen-Zauberkarten 8/9 


10/11 


4/5, 6/7 


10/11 


10/11 


10/11 


Spielen aus der Spiel-Wiese und auch 
aus der Spielkritik? 

Gute Vorschläge, die wir übernehmen, 
werden mit Spielen belohnt. Der Rechts- 
weg muß dabei natürlich ausgeschlossen 
bleiben. Wir freuen uns schr auf zahlrei- 
chen Zuschriften. Wer suchet, der wird 
auch findexen! 


Ritterspiel 10/11 

Samba (A) 3 

Schach (B) #5 
Schach dem Computer (A) 8/9 
Schiffe versenken #/5 
Schlachtgetümmel (A) 6/7 
Schleiche schlau 10/11 
Schul der Rechtenden 8/9 
Senso(K) 10/11 
Shogun (A) 6/7 
Skirrid 8/9 
Solitaire 10/11 
Sommerspiele (A) 6/7 
Spiel mit (A) 10/11 
Spiel ohne Sieger (A) 
Spiel-Auktion 10/11 
Spiele für Wartezeiten (B) 8/9 
Spiele um 1800 (A) 4/5 
Spielkartensteuer (A) 6/7 
Strutego (K) 89 

Supervogel 10/11 

Tabu 10/11 

Tangram 3 

Tarock (A) 8/9 

Tarot 10/11 

Tıpp Kick (A) 4/5 


10/11 


Tolstoy, Leo(W) 10/11 
Twıxt (A) 8/9 

Ultra 3 

Ur-Spiel (A) 6/7 
Venture (K) 89 
Verlies(A) 4/5 
Verflixte l2(K) 10/11 


Video-Computer 6/7 
Videoplay 3 
Voltmire(W) 3 
Weißer Hai(M) 6/7 
Wettlauf(M) 4/4 
Wippels 3 
Wolf und Schafe 
Würfeleien 6/7 
Zaster (A) 3 
ZoneX 8/9 
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SCHLAG DEN 8ER EGGHEAD SCHACH-BUCH BHAVATI 
Die Kugel bringt’s Karten steigen Der Knüller Kunterbunte 
ins Rollen zu Kopf für Kinder Spiel-Oase 


Das Titelbild zeigt Zahn- 
pasta lächelnde Kinder, und 
die Erwachsenen scheinen 
Randfiguren dieses Spiels zu 
sein. 

Und damit ist leider ein 
falsches Bild gezeichnet. Mit 
diesem Spiel können sich 
nämlich gerade auch Er- 
wachsene herrlich die Zeit 
vertreiben. 

Die ganze Apparatur wird 
aus Kunststoffteilen zusam- 
mengesteckt. Eine dicke fette 
Kugel, die Ser heißt, wird 
oben mit Schwung in den ro- 
ten Trichter eingeworfen, wo 
sie längere Zeit an der Wan- 
dung im Kreis läuft. Doch ir- 
gendwann plumpst sie unten 
durch ein Loch. Das ist der 
Augenblick, auf den es an- 
kommt. Denn kurz bevor der 
Ser unten aus dem Trichter 
fällt, muß jeder Spieler seine 
kleine Kugel über die schrä- 
ge Rampe laufen lassen. Je 
später man den Auslöser 
drückt, um so höher die 
Punktzahl - es sei denn, die 
kleine Kugel kommt erst 


nach dem 8er an. Dann gibt 
es Minuspunkte. 


Schlag den Ser, Arxon-Spiele, 
Klöcknerstr. 3, 6054 Rodgau, Ac- 
tionspiel für 2 bis 4 Personen, circa 
32,50 Mark 


Egghead ist ein Klassiker. 
Jeder Spieler läßt sich von ei- 
nem der Mitspieler drei Spiel- 
karten hinter ein Stirnband 
stecken. Diese Karten tragen 
je einen Buchstaben, den alle 
übrigens bis auf den Träger 
sehen können. 

Diese Buchstaben sind 
durch logische Folgerungen 
zu erraten. Dazu werden 
reihum Karten mit Fragen 
gezogen, laut verlesen und 
auch gleich beantwortet. 

Von der Antwort profitie- 
ren meist alle anderen Spie- 
ler, nur der nicht, der gerade 
am Zug ist. 

Wer glaubt, daß er seine 
Kombination gefunden hat, 
darf diese ansagen. Stimmt 
sie, so bekommt er einen 
Punkt gutgeschrieben und er- 
hält einen neuen Kartensatz 
aufgesteckt. Ist die Ansage 
falsch, so bekommt der Spie- 
ler ebenfalls neue Karten 
und muß den Zeitverlust hin- 
nehmen. 

Immer wieder ein großer 
Spaß für alle, die Freude am 
logischen Denken und Kno- 
beln haben. 


Egehead von Robert Abbott, Ass- 
Spiele, 7022 Leinfelden, 3 bis 6 
Spieler, circa 29,95 Mark 


Die meisten Schachlehr- 
bücher sind trocken. Da lernt 
man Schach in seiner ganzen 
gewichtigen Schwere be- 
greifen. 


Schach, leicht gelernt und gur ge- 


spielt, Delphin-Verlag, ISBN 
3-7735-5003-0, circa 14,80 Mark 


Rühmliche Ausnahme: das 
Schachbuch des Delphin- 
Verlags. Hier ist Schach als 


auhe Balgerei zwischen 
zwei feindlichen Herren dar- 
gestellt. 


Daß Bauern zum Beispiel 
zwar geradeaus laufen, aber 
nur schräg schlagen können, 
wird bei der Illustration 
völlig klar. 

Wer einmal die ein- 
prägsamen Bilder gesehen 
hat, vergißt die richtigen Zü- 
ge nie mehr. 

Das Buch erschöpft sich 
aber nicht nur in den Zügen 
der Figuren, sondern zeigt 
auch Taktik, insbesondere 
für Eröffnung und Endspiel. 

Ein ideales Buch für Kin- 
der, denen man das Schach- 
spiel schmackhaft machen 
möchte. 


Unter diesem recht seltsa- 
men Titel verbirgt sich ein 
sehr phantasievolles All- 
round-Spiel für Kinder. Im 
Grunde genommen besteht 
das Spiel aus einem Bauele- 
ment, das einer Sechskant- 
mutter ähnlich ist, die in der 
Mitte ein freies Feld hat. 

Im großen Bhaväti-Kasten 
sind 144 solcher Bauteile in 
verschiedenen Farben ent- 
halten. Die Verwendung die- 
ser hochglanzlackierten 
Holzteile ist überrachend 
vielfältig. Senkrecht aufge- 
stellt, dienen sie als Brücken, 
aber auch als Rennpferde. 
Man kann sie aufeinander 
stapeln und einen kühnen 
Turm bauen. Oder man kann 
bunte Muster legen. Oder 
sich alles mögliche ausden- 
ken, die Steinchen sind zu 
fast allem zu gebrauchen. 

Zu der Packung gehört 
auch ein zweiseitig bedruck- 
ter Spielplan, auf dem entwe- 
der ein Pferderennen oder 
ein recht vergnügliches Ver- 
steckspiel ablaufen. Die um- 
fangreiche Spielanleitung 
sieht noch vier Spiele vor. 


er 


Bhavati, Kunst und Spiel, Leo- 
poldstr. 48, 8000 München 40. Gro- 


ßer Kasten 89 Mark, plus 3 Mark 


Porto und Verpackung. Teile auch 
in kleineren Einheiten erhältlich D 
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ASTRO 


Planeten 
im Einsatz 


Wem Schach noch nicht 
schwierig genug ist, der ist 
mit Astro gut beraten. Auf 
den 76 Feldern des Spiel- 
plans sind nach Angaben des 
Herstellers immerhin 1048 
verschiedene Spielkombina- 
tionen möglich. 

Die Grundidee ist zwar 
nicht einleuchtend, muß aber 
als gegeben akzeptiert wer- 
den. Es geht darum, daß sich 
Planeten gegenseitig überfal- 
len und ausrotten sollen. 

Gespielt wird zu viert oder 
zu zweit. 

Die Spielregel ist schlicht- 
weg abenteurlich. Man 
braucht viel Phantasie, um 
sich im Regelgewirr zurecht- 
zufinden. Wenn man ein 
paar der vorgegebenen Mu- 
sterpartien durchgespielt hat, 
versteht man endlich, worum 
es eigentlich geht. 

Geliefert wird das Spiel in 
recht unterschiedlichen Ver- 
sionen, vom kleinen Papier- 
plan mit Pappscheibchen als 
Figuren über einen auf Pla- 
stik gedruckten Plan bis hin 
zu einem sehr aufwendigen 
Figurensatz aus lackiertem 


Astro von Rudolf Lauterbach, Bu- 
dapester Str. 2, 8000 München 80, 
(Preis auf Anfrage) 


Draht mit bunten Glasperlen. 
Details sind beim Hersteller 
zu erfahren. 

Ein apartes Spiel für 
Sammler mit Sinn für ausge- 
fallene Ideen! 


ALI BABA 


Zäher Kampf 
ums Glück 


Ali Baba von Alex Randolph, Peli- 
kan-Spiele, Podbielskistr. 141, 3000 
Hannover, 2 bis 4 Spieler, circa 3,50 
Mark 


Stein, Schere, Papier! Ein 
uraltes Spielprinzip. Der 
Stein macht die Schere 
stumpf. Die Schere schneidet 
das Papier. Das Papier um- 
wickelt den Stein. 

Aus diesem Prinzip hat 
Alex Randolph ein fröhliches 
Brettspiel abgeleitet. Der Of- 
fizier fängt den Räuber. Der 
Räuber macht Jagd auf die 
Prinzessin, und diese betört 
mit ihrem Charme den armen 
Offizier. 

Gespielt wird auf einer 
Brücke. Jeder Spieler muß 
seine drei Figuren von einem 
Ufer des Bachs auf die ande- 
re Seite bringen. Wie weit ge- 
zogen werden darf, bestimmt 
ein Würfel, der allerdings nur 
drei Augen als Höchstzahl 
hat. Die Wahl der Figur, die 
jeweils eingesetzt werden 


soll, ist dem Spieler überlas- 
sen. 

Jedesmal, wenn eine Figur 
geschlagen wird, muß sie 
zum Ausgangspunkt zurück. 
Bei vier Spielern kann eine 
so kurze Strecke zum Pro- 
blem werden. 

Früher, als Pelikan sich 
noch intensiver im Spielebe- 
reich engagierte, gab es das 
Spiel in einer großen Pak- 
kung. Die neue Version ist 
auf Kinder zugeschnitten, 
sowohl im Format als auch 
im Design. Die schönen, mas- 
siven Holzfiguren sind ge- 
blieben. 


PENALTY 


Weitschuß 
per Korkball 

Tipp-Kick in groß: Das ist 
Penalty. Eine Holzfigur, die 
einen Korkball gut zwei Me- 
ter weit schießen kann. Als 
Mitbringsel ein Treffer! 


Penalty von Kurt Naef, 
CH-4314 Zeiningen, 

Bezug über Kunst und Spiel, 
Postfach 291, 8000 München 44, 
circa 31,50 Mark inkl. Versand 


RUMMIKUB 


Grinsende 
Vollmonde als Joker 


Wem Romme& zu simpel, 
Mah-Jongg aber zu kompli- 
ziert erscheint, der kann auf 
Rummikub ausweichen. 

Statt mit Karten wird mit 
massiven Kunststoffplätt- 
chen gespielt. Sie unterschei- 
den sich durch vier verschie- 
dene Farben und sonst durch 
große deutliche Zahlen. 
Grinsende Vollmonde sind 
Joker. 

Gesammelt werden die 
Steinchen auf einer schräg- 
gestellten Plastikschiene, die 
dem Nachbarn den „Kibitz- 
blick‘‘ verwehrt. Es gilt, ent- 
weder Folgen zu sammeln, 
also lückenlos aufsteigende 
Zahlen oder gleichartige 
Zahlenwerte verschiedener 
Farbe. Das Spiel ist zu Ende, 
sobald ein Spieler alle Steine 
abgelegt hat. Es gewinnt je- 
doch der, der die meisten 
Punkte verbuchen kann. 

Zur Zeit wird versucht, 
das aus Israel stammende 
Spiel, das in den USA ein 
Bombenerfolg wurde, auch 
bei uns heimisch werden zu 
lassen. Es gibt vier verschie- 
dene Ausführungen. 


Em Er 


& 


Rummikub, Intelli-Vertrieb, Post- 
fach 13 71, 2357 Bad Bramstedt, 
Junior: circa 29,50 Mark, 

Klassik: circa 49,50; Senator: circa 
99,50 Mark; Royal: circa 119,50 
Mark 
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SCHACH FOR 3 PAPIERFLIEGER TAKE OVER SPEAR-REISESPIELE 
Der Angriff Alles Wissenswerte Für unterwegs Vier gut 
auf den Kardinal über Schwalben und zwischendurch untergebracht 


Es gibt zahllose Versuche, 
Schach zu variieren. Der 
Reiz eines Dreipersonen- 
Schachs besteht vor allem 
darin, daß nicht nur reine 
Taktik, sondern auch ge- 
schicktes Koalitionsspiel er- 
forderlich ist. Fast automa- 
tisch verbünden sich stets die 
beiden schwächeren Spieler 
gegen den stärkeren. 

Das Spielfeld setzt sich 
aus Dreiecken zusammen. 
Mit den Zügen der Figuren, 
die wie beim konventionellen 
Schach im Prinzip gleich 
sind, muß man sich doch erst 
vertraut machen. Eine zu- 
sätzliche Figur wurde einge- 
führt: ein Kardinal. Er zieht 
wie die Dame, darf aber nicht 
schlagen. Und geschlagen 
werden kann er nur, wenn er 
von den Figuren beider Ge- 
genparteien bedroht wird. 
Und um die Sache noch wei- 
ter zu verwickeln, bedeutet 
der Angriff auf den Kardinal 
für die schlagende Figur 
Selbstmord. 

Immerhin eine interessan- 
te Variante zum herkömmli- 
chen Spiel. 


W schach 


Spielcr 


Schach für 3, Noris-Schach GmbH, 
Schnieglingerstr. 196, 8500 Nürn- 
berg, ab circa 35 Mark, plus Ver- 
sandkosten 


Papierflieger, Heimeranverlag 
München, ISBN 37765 02711, 
14,80 Mark 


Die renommierte amerika- 
nische Zeitschrift „Scientific 
American‘‘ rief Ende 1966 
zu einem großen Wettbe- 
werb auf, bei dem Hobby- 
Konstrukteure zeigen konn- 
ten, was für Flugleistungen 
aus einem Blatt Papier zu ho- 
len sind. Das Echo war über- 
wältigend. 

Doch die Resultate dieser 
Ausschreibung sind erst jetzt 
bei uns in Buchform greif- 
bar. Das Buch ist erst kürz- 
lich erschienen und bringt 
nicht nur die Entstehungsge- 
schichte des Wettbewerbs, 
die amüsant ist, sondern gibt 
eine große Zahl von Begleit- 
briefen wieder. Den Schluß- 
teil bilden zwanzig der be- 
sten und interessantesten Pa- 
pierflieger mit Anleitungen 
zum Nachbau. Die deutsche 
Bearbeitung besorgte mit viel 
Geschick Dr. Thomas von 
Randow, wissenschaftlicher 
Redakteur der Zeit. 


Klein und bis oben hin 
dicht mit Spiel vollgepackt, 
präsentiert sich eine neue Se- 
rie von kleinen Spielen bei 
Schmidt. In der Spielkritik 
wurde im letzten Heft bereits 
„Venture‘‘, ein anderer Titel 
dieser Reihe, ausführlich 
vorgestellt. 

Take Over besteht aus ei- 
ner Klappschachtel aus mas- 
sivem Kunststoff, die durch 
einen Magnetverschluß ge- 
schlossen gehalten wird. 
Aufgeklappt bildet sie das 
Spielfeld. Dieses ist in Drei-, 
Vier- und Fünfecke aufge- 
teilt,die alle eine Zahl tragen. 
An jeder Kante ist ein Loch, 
in das jeweils kleine Fähn- 
chen gesteckt werden. So- 
bald ein Spieler die Mehrzahl 
der Grenzkanten eines Ge- 
biets erworben hat, pflanzter 
in der Mitte ein weiteres 
Fähnchen auf und darf sich 
den Punktwert der Fläche 
gutschreiben. Gewinner ist, 
wer am Schluß die höchste 
Punktzahl hat. 

Ein vergnügliches Spiel, 
das ohne großen Vorberei- 
tungsaufwand schnell in An- 
griff genommen werden 
kann, sei es unterwegs auf 
Reisen oder mal eben zwi- 
schendurch. 


take over 


Take Over Schmidt-Spiele, Post- 
fach 40 1749, 8000 München 40, 
circa 12,80 Mark 


Kleine flache Schächtel- 
chen hat Spear mit Klassi- 
kern bestückt, ein lustiges 
Triefmännchen dazu ge- 
zeichnet und einen neuen 
Namen erfunden. So präsen- 
tiert sich die Pocketserie. 

Quintro zum Beispiel ist 
nichts anderes als Gobang. 
Man muß versuchen, fünf 
Kegel senkrecht, waagerecht 
oder diagonal in die Reihe zu 
bringen. Für 2 Spieler! 

Solitaire ist auch als Ein- 
siedlerspiel bekannt. Man 
spielt gegen sich selbst. Das 
ganze Brett ist mit Steinen 
besetzt, nur das Mittelfeld 
bleibt leer. Nun werden ein- 
zelne Kegel übersprungen 
und damit aus dem Verkehr 
gezogen. Am Schluß dieses 
kniffligen Spiels soll nur ein 
Stein übrig bleiben - und 
dann noch im Mittelpunkt 
des Spielfeldes. Schwierig! 

Mini-Halma wird nach der 
üblichen Regel gespielt. Die 
gegenüberliegenden Steine 
rücken in das gegneriche 
Feld. 

Bastion schließlich ist das 
Spiel Fuchs und Gänse. Ein 
Spieler hat nur zwei Steine, 
darf mit ihnen schlagen, wäh- 
rend der Gegner sie einzu- 
kreisen versucht. 


Spear-Reisespiele, Spear, Höfe- 
nerstr. 87, 8500 Nürnberg, je circa 
5,50 Mark 
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Kostenlose 
Privatanzeigen 


Sie schreiben Ihren Anzeigentext mit Schreih- 
maschine oder in Druckbuchstiben deutlich auf 
und schicken diesen an. „Spiel Verlag, Anzei 
genabteilung. Postfach 10 5709, 2000 Ham- 
burg 1. Redaktionsschluß ist circa sieben Wo 
chen vor Erscheinen der neuen Ausgabe 


VERKAUF 
Platzmangel. Trenne mich 
von meinen Doubletten, 


überwiegend fabrikneu. AH: 
je 20 DM. Wooden Ships, 
Gettysburg, Tac Tics Il, Afri- 
ca Corps, Victory, Blitzkrieg, 
Stalingrad, Battle in the Bul- 
ge, Kingmaker, Squad Lea- 
der, Outdoor Survival, Luft- 
waffe, Panzerblitz, Business, 
Diplomacy: SPI Z-Packs: je 
10 DM: Sorcerer, Fast Car- 
riers, Kampfpanzer, Civil 
War, Korea, Austerlitz, See- 
löwe, NATO: 30 DM War in 
the West: je 5 DM: Evade 
Monad, Octrix, Tryce, Tri 
Tacti: je 20 DM Decline & 
Fall, Image. zuzügl. Porto & 
NN. Peter Otte, Birkenweg 9, 
6101 Messel, Tel. 06159 / 
5348. 


Avalanche, 
Banda, Caramba, Imuri, 
Karriere, Quadrata, Scala, 
Spürnase, Vabanque, Wohn- 
projekt 88 oder tausche ge- 
gen: Aquire, Automobile für 
die Welt, Bazaar, Dampfroß, 
Minister, Monad, Ploy. Re- 
gatta, Safe, Spiel des Lebens, 
Verliess, Zahltag. Rolf Wich- 
mann, Rennbahnstr. 180, 
2000 Hamburg 70, Telefon 
040/68 6] 64. 


Verkaufe: 


SPIELPARTNER 


Raum Kiel. Ich, Adept der 
Wissenschaft, 31 Jahre, su- 
che vielseitig interessierten 
Spielpartner oder Spielpart- 
nerinnen. Spiele alte, schöne, 
interessante Spiele und 
möchte noch welche lernen. 


Chiffre 12/2/2300. 
Raum Ludwigsburg/Korn- 


westheim/Asperg. Wir  su- 
chen Spielpartner für: Jok- 
key, Kniffel, SuperHirn und 
ähnliches. Chiffre 12/3/2300. 
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Wer hat wie wir Lust zum 
Spielen? Wir (Lehrerin und 
Student, 26/27. AKW-Geg- 
ner, „Spiel”- und „Zeit”-Le- 
ser) suchen Mitspieler für 
Brett- und Kartenspiele (von 
Go über Hase und Igel, Dop- 
pelkopf bis Knobeln). Ge- 
spräch nicht ausgeschlossen! 
Gudrun und Kristian Schür- 
mann, Hesterhörn 8, 2081 
Tangstedt (bei Pinneberg), 
Telefon: 0 41 01/2 91 64. 


Spielpartner für Erwachse- 
nenspiele (Igel/Hase, Risiko 
und ähnliches) in Stuttgart- 
Nord/West gesucht. Chiffre 
12/4/7015. 


Raum Heidelberg/Ehepaar 
38/35 (zwei kleine Töchter) 
mit großer Spielothek sucht 
Spielpartner. Telefon: 
0 62 23/4 01 03. 


KAUF 


Suche Heyne Taschenspiel 
„Wortwirbel”. 

Chiffre 12/1/2300. 

Ich suche noch folgende Peli- 
kan-Spiele: Diamant, Globe- 
trotter, Armada, Quadriga, 
Victory, Robin Hood, Lore- 
ley (eventuell auch Tausch). 
Kurt Enders, Schuhnecht- 
straße 61,6100 Darmstadt. 


SPIELEKLUBS, VEREINE 


Dortmunder Spielekreis 
(Shogun, Twixt, Kalaha, 
Coup, Jockey u.ä.) sucht 


noch Mitglieder. 
Dortmund 25 95 04. 


* 


Telefon: 


Wer hat Lust in einem klei- 
nen Spielekreis Simulations- 
spiele, wie sie Walter Luc 
Haas in „Spiel“ vorstellt, 
kennenzulernen (zum Bei- 
spiel „War of the Ring‘, 
„Napoleons Feldzüge‘‘)? 
Anfragen an Joseph Wei- 
gand, Fraunhoferstr. 26 b, 
Röhr, 8000 München 5. 


VERSCHIEDENES 


Diplomacy per Post; verviel- 


fältigte Zeitschriften zum 
Selbstkostenpreis (deshalb 


keine Probenummern) mit 
Informationen über engl./ 
amerik.  Simulationsspiele 
und deutsche Erwachsenen- 
spiele, Vermittlung engl./ 
amerik. Simulationsspiele: 
Walter Luc Haas, Postfach, 
CH-4024 Basel 24, Schweiz 
(bitte Rückporto beilegen). 


Für unsere Kinder- und Ju- 
gendarbeit suchen wir noch 
gut erhaltene Gesellschafts- 
spiele. Auf Wunsch erhält 
der Spender das Porto erstat- 
tet. Jürgen Elias, An der Eve- 
ke 4,5880 Lüdenscheid. 
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Spiele per Post wie Diploma- 
cy, Varianten und Railway 
Rivals (Dampfroß) spielt 
man im „STABSANZEI- 
GER‘. Hartmut Halfmeier, 
Stapelstr. 13, 2000 Hamburg 
54. Probeexemplar gegen 
Rückporto. 


Geschäftsanzeigen 


Ihre gewerbliche Kleinanzeige kann mır 
Namen oder Chiffre versehen werden. Ei- 
ne Zeile (das sind etwa 28 Buchstaben; 
Leerstellen zählen wie ein Buchstabe) ko- 
stetr DM 8,—. Die Chiffregebühr beträgt 
DM 3,-. Dazu kommt die gesetzliche 
Mehrwertsteuer (derzeit 13 %). Redak- 
tionsschluß ist circa sieben Wochen vor 
Erscheinen der Ausgabe. 

Sie schreiben Ihren Anzeigentext auf 
und rechnen den Preis aus. Diesen Be- 
trag können Sie auf das Konto 6 206 281 
bei der Dresdner Bank Hamburg, BLZ 
200 800 00, oder auf das Postscheckkon- 
to Hamburg 105 532-209 überweisen. 
Schicken Sie dann Ihren Anzeigentext zu- 
sammen mit dem Zahlungsbeleg (oder ei- 
nem Verrechnungsscheck) an: „Spiel'‘- 
Verlag, Anzeigenabteilung, Postfach 
10 57 09, 2000 Hamburg 1. 


Katalog „Spiele, Spielzeug 
und Puppen‘. Kostenlos. 
Schroeder's Sammler Buch- 


laden, Postfach 1106 24, 
4000 Düsseldorf 11. 

=E 
Bücherkatalog ‚Spiel und 
Theater‘ kostenlos bei: 


PUPPEN & MASKEN, Epp- 
steiner Str. 22, 6000 Frank- 
furt 1, Telefon 72 20 83. 


Carrom, das originale Ge- 
schicklichkeitsspiel aus In- 
dien importiert: Carrom-Ver- 
trieb, Hauptstr. 11, 8190 
Wolfratshausen. 


Spiel-Spezial in Hessen. Wir 
haben zur Zeit circa 450 
Spiele vorrätig. Schauen Sie 
doch mal, ob auch das Richti- 
ge für Sie dabei ist! Top-Be- 
ratung bei: Spiel + Technik 
Diessner, Kaiserstr. 41, 6360 
Friedberg, Telefon: 0 60 31/ 
9 26 26. 


* 


Spiel-Spezial in Hessen. Jetzt 
auch Spiele-Versand! Spiel 
+ Technik Diessner, Kai- 
serstr. 41, 6360 Friedberg, 
Telefon: 0 60 31/9 26 26. 


= 


Konflikt-Simulation. Die 
neue Dimension taktischen 
und strategischen Spielens: 
amerikanische und englische 
Spiele, zur Zeit mit deut- 
schen Regeln. Gratiskatalog 
bei: Fantastic Shop, Postfach 
30 26, 4000 Düsseldorf 1. 


Über 1000 US/UK-Simula- 
tionsspiele / Regeln zum 
US/UK-Originalpreis: Euro- 
pa-Hobbies, Postfach, 
CH-4024 Basel (Schweiz): 
Preisliste 2 Mark, 16 Seiten. 


Impressum 


Spiel" erscheint 2-monatlich ım 

Spiel-Verlag, Kattrepel 10, Postfach 
10 57 09, 2000 Hamburg 1, Telefon 
040/33 67 51, Telex: 02 162 603. Her- 
ausgeber: Gerhard Sondermann. Re- 
daktıon. Constanze von Loesch. Freie 
redaktionelle Mitarbeiter: C D 
Grupp, W. Luc Haas, Dr. Gilbert 
Obermair, Bernward Thole, Tom 
Werneck. Gestaltung: Heidı Bieder- 
mann, Uta Brandl. Objektleitung 
Christina Fınck (verantw. für Anzci- 
gen). Es gilt Anzeigenpreisliste Nr. 1 
vom 1. 1. 1979, Nachdruck nur mit 
Konto: 
Dresdner Bank AG, Hamburg 
6206281 (BLZ 200 800 00). Vertrieb 
IPV Inland Presse Vertrieb GmbH, 
Wendenstraße 27, 2000 Hamburg | 
Abonnement: Vorzugspreis Inland 
DM 39,00, inkl. MwSt. Europ. Aus- 
land DM 39,00, zuzügl. DM 7,30 Por- 
to. Spiel-Material: „Das Spiel”, Claus 
Voigt & Co, Hamburg. Satz: D+V 
Paul Dierichs KG & Co, Kassel. 
Druck: Karl Neef GmbH & Co., Wit- 
tingen. Für „Scrabble”, „Superhirn’ 
sowie einige andere in dieser Zeit- 
schrift genannten Spiele sınd Wäaren- 
zeichen für die jeweiligen Hersteller- 
firmen eingetragen. Alle in diesem 
Heft genannten Preisangaben sind un- 
verbindliche Richtpreise. 


Genehmigung des Verlages 
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WIR MACHEN 
EIN GESCHENK 


=]@ 


FRIXIILIIIT” 
5m; ui 
Das „UR-Spiel”, Eines der ältesten Spiele der Welt. Ein 


Ravensburger Würfelspiel für zwei Personen. 
p 


Er 


TANGRAM 


DuMont's neues Tangram von Joost Elffers und Mike 
Schuyt. 248 Seiten mit über 690 Legebeispielen und 
Auflösungen. 


Sie selbst lesen ‚‚Spiel‘‘ und wis- 
sen, wieviel Spaß und (Ent-) 
Spannung diese Zeitschrift 
bringt. Es wird Ihnen sicher 
leichtfallen, ,Spiel'‘ weiterzu- 
empfehlen. Schicken Sie uns die 
Adresse eines Verwandten, 
Freundes oder Bekannten, der 
„Spiel‘‘ regelmäßig und bequem 
frei Haus beziehen möchte. Das 
Abonnement für 12 Ausgaben 
ist 9 Mark billiger als die Einzel- 
hefte. Eine Ersparnis von 18 
Prozent! 


rin 


„egghead", für Leure, die Spaß am logischen Denken 
haben 
Ein ASS-Spiel für 3-6 Personen. 


Als Dankeschön 
für meine Empfehlung von.Spiel” 
schicken Sie mir bitte: 


Ravensburger 
UR-SPIEL 


ASS 
EGGHEAD 


Vorname 


Als Dank erhalten Sie ein 
„Spiel‘‘-Geschenk Ihrer Wahl. 
Bitte schneiden Sie den Spiel- 
Coupon aus und senden ihn an: 
Spiel-Verlag, Postfach 10 57 09, 
2000 Hamburg | 


Inh 


„Gimel“ ist ein Denkspiel: es stammt aus dem alten 
Agypten. 
Von Bütehorn-Spiele für zwei Personen. 


Spiel-Geschenk-Coupon 


An diese Adresse schicken Sie bitte „Spiel“ fur mın- 


destens 12 Ausgaben, garantiert zum Vorzugspreis 


von DM 3.25 pro Heft. 12 Hefte DM 39.- (Ausland. 
DM 39,-+ PortoDM 7,20). Die Lieferung erfolgt frei 
Haus und beginnt mit der nächsten Ausgabe, 


Name 


Straße/Nr. 


Bütehorn-Spiele 
GIMEL. 


PLZ/ Wohnort 


Datum 


Joost Elffers und Mike Schuyt. 
DU MONT'S 
NEUES TANGRAM 


00072728 


Unterschrift 


Gewünschtes bitte ankreuzen. Als 
Adresse für das Geschenk gilt der Ab- 
sender auf dem Brief oder der Post- 
karte, 


12 


Bitte keine Vorauszahlung leisten. Rechnung ab- 
warten. Wichtiger rechtlicher Hinweis: Sie garan- 
tieren mir, daß ich diese Bestellung innerhalb einer 
Woche beim Spiel-Leser-Service schriftlich wider- 
rufen kann. 


 Shogun® 


. Das sstrategische Brettspiel mit Glück und Spannung 
Zug um Zug ändertsich die Zahl im Spielstein. Automatisch. 
Inder Tat eine neue Spiel-Idee. re 


Die’Zahl im Spielstein zeigt an, wieviel Felder 
gezogen werden müssen. Mit jedem Zug 
kann sich jedoch die Zahl automatisch 
ändern. Ein Spiel, das Zug um Zug neue 
Überraschungen bringt. 


Der Spielerimuß;also.nicht nur auf die Züge seines 
Gegenspielers reagieren, sondern auch auf die 
Veränderungen seiner.eigenen Steine. Mit ständig 
wechselnder Taktik’ gilt es, den gegnerischen 
Shogun oder. mindestens sechs Steine des Gegen- 
spielers zu schlagen. 


4| Für zwei Spieler ein 20-Minuten-Spielvergnügen, 
®) beiidem Glück und Verstand sich die Waage halten. 


2 


Otto:Maier Verlag, Ravensburg 


| Programm für sinnvolle Freizeit 
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